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JELENTŐS Ő" 


KILL L ALT 
Win 95 CD OEM in 
Win 95 3.6" OEM 

MS.DOS 6.22 OEM 
Northon Com. 6.0 


Windows 3.1 OEM 


TITTÉYTI 
LAT 


Windows for Wkg. 


IMÁGNESLEMEZEK  5.254D 3.50D0 35H0J 


400 2080/50 440) 
840 


840 880/9601 


Noname 


760 


20] 


Memória elemek 
128 Kb DRAM 

512 Kb ORAM 

1 Mb SIMM 70ns 
4 Mb SIMM 70n5 36 bit. 16.400 
8 Mb SIMM 70n5 36 bit 33.440 
16/Mb SIMM 70n5 36 bit. 59.992 


32 Mb SIMM 705 J6bit 119992 


HEWLET PACKARD TERMÉKEK 
DoskJet 600 (A4 fokata, színes 
opciós) 
LaserJet 5L 
RET/MET) 
LaserJot 5P (600dpi, 2MB 
RET/MET) 

ÖLaserJet 5MP (€ 
RAM, RET/MET) 


erJet (300 dpi, color) 


58.240] 


0 dpi. AM 


94.400] 


AM, 155000] 


PS, 3MB 192000] 


hívjon 


DAT 8GB belső, SCS 0001 


DAT kazetta (DDS, 90m) 


DeskJet patron dupla (5x0) 


DeskJet patron dupla (6x0) 


DeskJet patrc es (5x0) 


KözpoNTt özver: 1135 Buparesr, Szenr Lásztó u. 74/4. Teu/Fax- 149-6165, Tu: 140-AIN : 
Acomp Bupa: 1125 BupapEsT, KiRÁLynácó inca 2. Tu/Fax- 156-6790 
] E Nynrva: Hérró-Pénrrx 2.00-17.00, twénnő 12.30-13.00, Szowsaron 2.00-13.00 
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LENNE WINCHESTEREK 
170 Mb SeaGate — - menza v fi A 3 
J40Mb Fujítsu 5 
A20Mb Övantum f űj f 


Sz0Mb IBM h [ 
E20Mb Conner 


1ú 





MA) EAT 





S40Mb Ouantum 





HA ÉSÖMb Övántum 


[TU 


1 GB Övantum 
4.3 GB Ovantum 





RAM 


BUS Tie 


color 


VIDEO KÁRTYÁK 


Realtek 
Trident 9000€/ 
IWO VL3000 
Cirrus 6420 
WD Paradise Bali 
Diamond Stealth 64 
Spea Vega Pro 

3 Trio 32 
s3868 
ATI Winboost M64 
AT! Xprossion M64 
Paradise Bali 


Paradise Bahamos 


PC-s JOVSTICKOK 
as 


PROCESSZOROK 

66 Mt 

486DX2-66 Mhz 
486DX2-80 Hz Toxas 3.45V 


HANGKÁRTVÁK, HANG: 
FAXMODEMEK 

OW aktív hangszóró (1 pár 
tápegység) 
Sound Biaste 
Sound Biater T6PRÓ CSP (16 ba 
stereo) 

Sound Blaster 32 AWE (16 bít, Wawe, 
generat MIDD 

Sound Blaster 32 AWE (16 bí, ASP, 
Wawe, generat MIDI) 
WO paradise Prot 
Wawetabte, GM) 
GRAVIS ULTRA SOUND (266Kb RAM) 
OEM 


GRAVI 
RAM) 


123 WARRIOR 4860: 
151 AVIATOR 
172 RAIDER 5 


189 PYTHON 


16 Valve (6 bí stereo) 
PENTIUM 78 Mhz 
S-191 STARFIGHTER PENTIUM 90 Mhz 

201 S.WARRIOR 

203A AVENGER 

206 SKVMASTER 
OS-209 SKYHAWK 
0S-217 COMMAND PAD 
DEXXA JOYSTICK 


PENTIUM 100 Mhz 


486 cooler 


Mázak 
Babvház . táp 


Minítorony táp 
frekvencia kijelzós 


486 Turbo cooler 
586 Turbo cooler SP Multi CD, 
586 Pertie cooler 

Nagytorony s táp 


200 W tápegység ULTRA SOUND MAX ($12Kb 


DéskJet patron színes (6x0) 


Las 41-4ML toner 





ARCHIVALA 
50 Fr-rót! 
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[du LL ALL ÉLTE 


[CV LL ÉG 


BILLENTYŰZET, MOUSE, SCANNER 
102 gombos bill. KANRICH (angol) 


EGYÉB ÉRDEKES KACATOK 
IDEs HDD/FDD, 28, 1P, 16, 
vezérlő 
IDEs HDDFFDD, 28, 1P, 16 

riő, Vesa Local Bus 
E IDEs HDODFDD, 28, 1P vezérlő, 
Vesa Local Bus, CMD 


Adaptec AHA 1542CP SCSI ! 
vozértő kít, ISA 

jAdaptoc AHA 2842A SCSI 

vezérlő kit, Vosa Local Bus 





GRAVIS ULTRA SOUND ACE 
Modem Biastor ttadÖbps betső 
faximodem s software 

Prolink T4400bps külső faxmodem : 
software 

ProLink 2SBO0bDpS külső faxmodem s 
toftware 


102 gombos bill. KANRICH (HUN) 





102 gombos bilt, CHICONY (angol) 


MONITOROK 
tá" MONO VGA (00 x 600, LA) 


Par S8 CD-ROM ve 
kártya 





Microsoft Natural Keyboard 
Microsoft mouse 
Microsoft mous 
MS 700 mos 
Mitsumi mouse 


Trust color 


PANASONIC NYOMTATÓK 
KXP.1150 9 tűs, Ad 
KXP.36: 

KXP.2130 24 tús, Ad, színes 


Lapadagoló keskeny 
Lapadagoló széles 
Festékszatag 9 ti 


típush 


Festókszalag 24 tűs típushoz 


4 mini pad 4 softwaro 


scanner 16.8M szín 


94000 
8.640 
24400 
1.160 


1.960 





Ethernet Tőbit hálózati kártya 





PC game kártya dual portos 





ATTOL OG Ke 1 A 


KZT 





ELET VILNYY 


di 


bi 


JALZYENET KKT AGENTT 


TELSZGKÉNSTÉS] IRBSÉ RTL aa öteszt égy 


LUGSENAY TUL 





(NETAN ) B k 





- LOLLZAL TAL IL YOTRTTON 
LEN AL TÁL TANYETE TTL NLYY FÉGRÉYEÁE 
vagy 420-5331 
988 kuttttL — j 








ALAPLAPOK 

486DX4, 256Kb cache, 3V 
Expert chipset, Award bios 
4860X4, 256Kb cache, 3Vésa, 7ISA, 4"8 bít RAM, UMC 
chipset, AMI bios 


4860X4, 128Kb cache, 3 PCI, 4ISA, 4"36 bít RAM, Éxpert, 
hipset, AMI bios, IDEs 


Foppy, CO-ROM drive-ok: 


1.44Mb FOD Chinon $a, TISA, 4936 bit RAM, 


12.160 
0 CD-ROM 2x 
ásonic CÖ-RÖM 4x, AT-BUS 


TEAC CO-RÖM 6x 


érlő kártya e 1 CD 


12.600] 


AT-BUS 13.760 
4 Blaster CD-RÖM 6x, AT-BUS 


Chinon CD-RÖM 2x, $CSI 





15" AXIÓN SVGA (102 


14" monitor fiítér 





14" DAEWOO SVGA (1024 x 768, 0.26, LA) 
15" DAEWOO SVGA (1280 x tÖZ4, 0.26, LRNWD) 
JÖN SVGA (1024"768, 0.28, Ni, Lít) 


768,0.28. NI.LAR) 
Üveg 





280VA 
AZÓVA 
65OVA 








TEKNO TENEOZT 


1077 Budapest, Wesselényi u. 25. 
Tel/fax: 322-9202, 268-0361 
E-mail: ecobitomail.da 
Nyitva: 10-18, szombat: 
Decemberben vasál ér F 





























































101 Only Best Games 1. 3.031.- Clipart Cornucopeia 
101 Only Best Games 2. 3.369.- Complete Guide to Drugs til Caught (box), : 
7 th Guest 4.520.- Critical Path Intemet for Everybody / 
A Hard Days Night (Beatles) 4.108.- Cyelones Iron Helix ; 
A Million Laugh Í 3.697.- Dagger of Amon Ra Jazz Multimedia lázéjekistory 
AAA Trip Planner 3.560. Dark Forces JFK Assassination 
Aces of the Deep (box) 6.713. Dark Legions Johny Mmemonic é 
Aces of the Pacific 4, "Dark Sun Shattered Lands Journeynjan Project Turbo 8 
Aces Over . Dawn Patrol Jurassic Park (box) . 
Adventures of ! . Deep Voyage Kelly 18 
Aegisz( Gvardianolthe cet "Defending Your Sex Life 
Acsop"s Fables Descent 
Brehm: Az állatok vi Dictionaries ét Languages Ouest VII 
Alice in Wonderland jétupetsánes 7 La Traviata ( 2700 GIF file) 
Alien Logic za 8 More Lands of Lore 
AII that Sex . Doom Mania Last Dynásty (box) 
Amazon Trail (box) Doscoveries of the Deep Lawnmower Man 
American Built Encyclopedia of Knowledge Legend of Kyrandia I 
Americans In Space ngyelogátit of Sound 1 Legend of the Káma Sutra 
Apogee"s Greatest Games "4. 699. Endángered Species Legends V 
Arctic Baron (box) 28745 Evil Women. Leisure Suit Larry 6. 
Art History Encyclopedia 2.240. F-II7A Stealth Fighter2.0 Linux Developer s Resource 3. 
Asterix az angoltanár ! 5.440.- Family CD Value Pack Lode Runner 4 
Basícs ét Beyond 5,600£ Family Doctor Lunicus 8342 
Battle Beast (box) 8.770 Forever Mad Dog 1 - T 4 
Battle Bugs (box) 4931.— Frankenstein Mad dog 2 2 
Beauty éz the Beast 2.903.- FX Fighter (box) d Master of Orion (box) : 
Beethovenvs 5th Gabriel Knight Material World (box) the Triads 
Beyond the Wall.of Stars George Shrinks (box) Mathematics Library dítion; The 19608 
Big Red Adventure Ghosts (box). Mcga Doom 2 ú 5 
Bloodnet Goblins ML ice Hít the Rogd. 
Blown Avay Groilers Ez ia V.7 Ments Club 
Bogyi Guinness Encyt a Menzőberanzan 
Boing Bolngtk Rogers (box) 3 bls Gus Goes 10 Midi Master Collection 
Budapest CD HardBallá, Multemedia U.S. History 
CHA OS. Continuum 35192 Hell Multimédia Dogs 
CD Deluxe Pack 4 3.056.- Hobbs OS/2 Multimedia Anthology 
Central Intelligence 2.600.- House of Dreams Multimedia Family Bible Sourcerer 
Century of Fantastic Cinema 3.360.- I Married an Anal Oucen My Talkin Dictionary Snatch Patch 
Chaos Control (box) 6,165.- Imege Library Myth of the Ten Lost Tribcs Solar Heaven 
Charlie Chaplin Filmfestíval . 1.840.- Imege Library 2 Naked Edge Space dt Astronomy 
Chessmaster 4000 3.056.- Inca II National Geographic Space Pirates (box) 
Civilization 4245. Incredible Machine2. NBA Live95 Star Trek 25th Anniversary. 
Classic Library 7.920.- Indy Car Racing Novasorm Star Warg Chess 
Infemo Oceans Below Story of the World Cup j 





Akcióink: 








CD klub fégést E 


A CD klub várja azokat, akik átlag osi 
akarnak vásárolni CD-ROM kinála: 


2 A A j nem ét 


ól, élni kívánnak a CD 
etés klub akciókról 

Aki december 11 nemis 
számla sorszámát A klul 





CD-ket, programokat, tagsádiket nyerhet. A födij egy Viszonteladók figyelem! 
Windows "95 teljes verzió (Kb. 30.000.- Ft értékben). § 
Várjuk a Multimédiával foglalkozó 


Mindennap változó kinálattal, 10-3096-os is az EcoBIT Multimédia lánchoz! 8; 
árengedményekkel, karácsonyi ajándékcsomagokkal A 
várjuk kedves vásárlóinkat december 30-ig tartó c rmpezogtóttt ST 


karácsonyi vásárunkon. HOPOULOÁNTA 9SSD rogoyo myiuyaay mmészailes vagy amur e gu 
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MI IS OTT LESZÜNK, AHOL 
FEGHLOkAE Ta VA T YT ENBÉ 2 
KZT Ti 
VÁRUNK BENNETEKET! 


Amigások és PC-sek 
figyelem! 


A Budatétényi Amiga és PC-s klub 
december 28-án 9 órától 18 óráig Amiga- 
és PC Karácsonyt rendez. 

50 géphelyet tudunk biztosítani. 
Géphelyfoglalás a helyszínen! 
Várjuk az Atarisokat is! 

A rendezvény ideje alatt 
hardware és software vásár. 

Büfé lesz. 

Kitűnő a parkolási lehetőség. 
Belépő: 50,- Ft. Géphely: 200,- Ft/nap 

(monitorbérlés nincs!) 
Cím: Budatétényi Művelődési Központ 
Budapest, XXII. Nagytétényi út 35. 
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Minden Kedves Olvasónknak (Előfizetőink- 


Épp ez jutott eszünkbe... edves 
nek meg még inkább!) 


Hátismét eltelt egy év és újra itt a karácsony. 
Az emberek nagy békességben összegyűlnek 
a karácsonyfa mellett, hogy a szeretet mele- 
gében melengjenek (vagy merengjenek?) a 
vidáman szikrázó csillagszórók fénye mellett... 
A másnapi családi kupaktanács remélhetőleg 
úgy dönt, hogy a lakástűzből kifolyólag felve- 
hető biztosítási összeget a legjobban úgy tud- 
ják a legjobban befektetni, ha ismét előfizet- 
nek lapunk következő évfolyamára. Sőt, sok- 
kal jobb ha ezt lakástűz nélkül teszik meg! 
Előfizetni ugyanis, nemes, Istennek (és ne- 
künk is) tetsző cselekedet. 


Az újév környéke persze az új fogadalmak 
ideje is, amikor mindenki újonnan megfogad- 
ja, hogy nem tesz új fogadalmakat. Mi is úgy 
tettünk, továbbá tettünk egy bonus fogadalmi 
záradékot is, miszerint jövőre is igyekszünk 
minél több kellemes percet szerezni nektek. 
Meg meglepetést. Természetesen nem az ár- 
emelésre gondolunk (nem lesz áremelés, 
sőt...), hanem egyebekre. A meglepetések per- 
sze csak akkor meglepetések, ha nem árul- 
juk el őket előre (ezért inkább lapozz hátra a 
46. oldalra). Ha nem lenne teljesen világos, 
hogy miről van szó, az nem baj, mindeneset- 
re ha januárban az újságárus bambán rázza 
a fejét, amikor egy CoV-ot kérsz, ne ess pá- 
nikba: nyögd el neki a jelszót: PC ULTRA! 
Mindjárt tudni fogja, hogy miről van szó. Töb- 
bet egyelőre nem árulhatunk el... 


A mostani számunk is olyan lett, mint a nagy- 
mama karácsonyi (BIOS)-bejglije: van benne 
bőven mazsola, néhány tádé, meg ami még 
akadtitt-ott akonyhában. Mivel egyiknek a fo- 
gyasztásában sem akarunk tovább feltartani 
benneteket, még megragadjuk az ilyenkor 
meragadni szokás pillanatot a különböző jó- 
kívánságokra. 


Kellemes Boldogot és 
Karácsony Uj Évet 
kívánunk! 


Ebben a számunkban az alábbi 
cégek nyújtottak segítséget a 
tesztek elkészítésében: 


Mérnöki hő E Kft. 


1077 Budapest, Wesselényi u.25. Tel.: 322-9202 
1092 Budapest, Erkel u.13/A. Tel.: 217-8762 


1052 Budapest, Falk Miksa u.6. Tel.: 132-8717 


AUTOMEX 


Amerikai-Magyar Kft. 


1077 Budapest, Wesselényi u.21. Tel.: 268-0885 
Külön köszönet az Automex Kft-nek a 
PD/CD-ROM tesztelési lehetőségéért! 
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SSE E KIT 1114 Budapest 
AVE A P.u.8. 
Postacím: Com-Ware Kft (Cov) 
Budapest, Pf. 363, 1519 
Ittlehet levelezgetni! 


Bankcím: Ide ne írj levelet - arra ott van a 
tafiók! Ezt csak akkor kell használnod, 
a postahivatalban kérsz átutalási 
HotAek atát tVS és ezen adod fel a 
irdetés díját, rendelsz újságot, Évköny- 
vet vagy egéb papíruszt. Ez esetben ezt 
a címet kell beírnod a pénzösszeg cím- 
Zettje" rovatba: Com-Ware Kft. OTP címé- 
udapest, Ta 30., 1117. (A csekk 
középső szelv nyének hátoldalára 
ilyenkor mindig írjátok rá: Com-Ware Kft. , 
NB 218-98426/41853-7 - és azt, hogy a 
pénzt mire adtátok fel!). Természetesen 
amíg elfogadják, célszerűbb a befűzött 
sárga csekkeket felhasználni! 


Terjeszti: Az NHRT (Nemzeti Hírlapke- 
reskedelmi Rt.), a HIRKER Rt., és a regio- 
nális részvénytársasát gk az ország egész 
területén megtalálható hírlapárusító szak- 
üzletekben és pavilonokban, valamint: 
ACOMP Kft., (címek Id.a borítón), 
SZÁMALK Okt.közp. Me Vezeet és BR 
XI.Etele u.68., Műszaki KA AL áz, Bu- 
dapest, VI. Liszt Ferenc tér 9., ALKU Kft., 

Székesfehérvár, József A.u.25. 8000, 
MEGAPEX Kft. Szaküzlete, Gyöngyös, 
Szt.Bertalan u.2., CILI-BAZÁR, Nyíregyhá- 
za, Kossuth u.25., KORALL Kft. TÉT 
nya, Köztársaság u.44/A., OUEEN Com- 
puter SEL: Debrecen, Csapó u. 15., BIT- 
STOP BT. , Kecskemét, Rákóczi u.2., 
TELECOMP Kft., Sopron, Orsolya tér 5., 
COMPUTER SysTeam Kft., Mohács, Vö- 
rösmarty u.6, RAMORG GM., Zalaeger- 
szeg, Kosztolányi u.41., RAMORG GM., 

Nagykanizsa, Dél-Zala Áruház... 


A COM-WARE Kft. ügyviteli munkáit az 
ECORBIT Kft. ügyviteli szoftvereivel végzi. 


A lap résztvesz a Microsoft8 
fiatal felhasználókat támogató 
programjában 
Szerkesztőségünk a lapban megjelenő 
hirdetések tartalmáért nem vállal 
felelősséget! 

A lap előfizethető a kiadó címén keresztül. 
Előfizetési díj: 1 évre 2976, fél évre: 1488, 
negyedévre: 744,- Ft. Régi előfizetők 
kedvezményt kapnak! A kiadótól a CoV 
régebbi számai is megrendelhetők. 

A COM-WARE Kft. hardware 
eszközeinek hivatalos szállítója: 
az AXICO Kft. és a MIXIM Kft. 

A COM-WARE Kft. software-einek 


hivatalos szállítója: a Software Station. 
Tördelés, színbontás: Com-Ware Kft. 
Levilágítás: Tíimp Kft. 
HU-ISSN 1218-7933 
Zrinyi Nyomda Rt., Budapest 
(95 2561/12-66-22) 
Felelős vezető: Grasselly István 
vezérigazgató 


hár dd Lap- és Könyvkiadó Kft. 
É! 


P CVOM-WARÉ 
CoWU 635 














Nemcsak a Warhammer Fantasy 
Battles táblás játékának rengeteg ra- 
jongója fogja minden bizonnyal nagyon 
meleg fogadtatásban részesíteni a 
Games Worksop és a Mindscape ké- 
szülő játékát melynek címe: WAR- 
HAMMER: SHADOW OF THE 
HORNET RAT. Hanem mindenki más, 
aki egy jó kis harcjátékra (wargame) 
vágyik. A WARHAMMER nem a táb- 
lás játék közvetlen átültetése, hanem 
egy adott szerepjáték világban játszó- 
dó, a szabályokhoz lazán kötödő harc- 
játék. Leginkább a Panzer General- 
hoz hasonlíthatnám, csak ez 3D-s, és 
nem történelmi, hanem fantasy. A cse- 
lekményis sokkal nyitottabb: az egyes 
csatákban elért eredményeink szerint 
fog előremenni. Ellenszegülhetünk a 
Gonosznok, de segíthetjük is azt. Ha 
sikerrel ténykedünk, akkor toborozha- 
tunk újuncokat, de ha kevésbé va- 
gyunk ügyesek, akkor lépésről lépés- 
re lesz nehezebb a játék. A harcrend- 
szer egy különleges csoda: 3D real- 
time. Ettől még nem lenne az, de aki 
tudja, hogy a Games Workshop híres 
a csodálatos kis miniatűr modeljeiről, 
annak már derenghet valami arról, 
hogy mit is láthat majd a képernyőn. 
Egy harc előtt beállíthatjuk, hogy mely" 
egységek fognak csatázni (divide et 
empera...), majd a harc kezdetén egy 
zászlókkal kijelölt körben felállíthatjuk 
csapatainkat. Minden egységnek van 
egy adott sugarú köre, amin ha belül 
lép egy ellenséges egység, akkor 
megtámadja. És ami a legérdekesebb 
— ez kikapcsolható. Ehhez hasonló 
ki-be kapcsolható lehetőség biztosít- 
ják, hogy a Warhammer az összes ed- 
digi harcijátéknál nagyobb élvezet 
nyújtson. Efféle játékban a mágia igen 
fontos, és ez alapvetően eltér az ere- 
deti táblás játéktól. Itt egy varázspon- 
tos rendszer lesz, egy-két súlyos meg- 
lepetéssel... 


Két Strategic Simulation Group ( SSG) 
hír: Az első a COMPLETE CARRIERS 
AT WAR. Ez a csomag tartalma: 
Carriers at War I, Carriers at War II, 
Carriers at War Construction Kit, ren- 
geteg scenario köztük az új Atlantic 
és Mediterranean. Mind a hajók, mind 
a repülőgépek között vannak újraraj- 
zoltak, de ezeket magunk is átrajzol- 
hatjuk. 






A második a THE LAST BLITZ- 
KRIEG. Ez a wargame németek 1944 
december 16-án indult Bulge-i hadmű- 
veletét eleveníti fel. Ez volt az utolsó, 
meglepetésszerű, ellentámadása a 
németeknek. Mind a történelemből is- 
meretes kis híján sikeres is volt ez, de 
végül Patton tábornok ellentámadása 
és a készletek hiánya okán ez a tá- 
madásis sikertelennek bizonyult. Cso- 
dálatos 6407480"7256 grafikában 
szemlélhetük majd a játékot. Az SSG 


CoW 63. 





minden eddiginél nagyobb felbontású 
térképeket, részletes csatákat ígér. Az 
egészet videók színesítik szokás sze- 
rint. 





A Legendjátékok már hosszú idő óta 
a kedvenceink közé tartoznak. A 
Spellcasting x01 játékok, majd a két 
Enterprise, és a DeathGate egy külön- 
leges játékstílus egy-egy állomása. A 
játékok közös vonása, hogy általában 
mozgókép egyáltalán nem szerepel 
bennük. Minden egyes helyszínhez 
tartozik egy kép és egy szólista. Ez 
utóbbiból összeválogathatunk egy ér- 
telmes mondatot, és ezt kísérli meg a 
gép végrehajtani. Ez a SHANNARA- 
ban is így lesz. Az előbb említett moz- 
gókép hiány itt még szembetűnőbb: a 
harc is állóképen történik! (Ez még 
változhat a játék megjelenéséig) Egy 
másik játék villan az ember eszébe: 
Darklands, amikor az országon ke- 
resztül utazik. S hogy a kerettörténet- 
ről is szóljunk: Terry Brooks két köny- 


se (The Sword of Shanarra és The 
Elfstones of Shanarra). A Shanarra 
kardja c. könyvben megismert nagy 
csata után 10 évvel megint mozgoló- 
dik a gonosz, és persze nekünk kell 
megállítanunk. Végül még egy külön- 
legesség a játékból: a könyvek. Ezek 
A DeathGate-ből már megismert 
3D-s, lapozható könyvek, amelyekben 
tetszőleges, fontos részletet megjelöl- 
hetünk. 


A DAME WAS LOADED a Dataflowy, 
egy még nem túl ismert cégtől jelenik 
meg. Viszont amit ígérnek, annak 
alapján simán híresek lehetnek még. 
Egy olyan videotechnikát ígérnek ami 
486DX33-n, egyszeres CD-n, sima 
videókártyával, 8MB RAM-mal 12-13 
tps-t képes produkálni — teljes képer- 
nyőn! Maga a játék egy negyvenes 
évekből játszódó nyomozós kalandjá- 
ték. Egy Dan Small nevű emberke el- 
tűnik, és az a feladatunk, hogy meg- 
találjuk. Ez nem lesz könnyű, bár több 
úton is lehetséges eljutni a megoldá- 
sig. Mindeközben mindarra sor kerül- 
het amit csak egy ilyen játékban el- 
várhatunk: emberek kikérdezése, bi- 
zonyítékok gyűjtése, nehéz fejtörők 
megoldása. "96 elején jelenik meg a 
játék, 2CD-n. 











Már négy éve jelent meg a Jetfighter 
II. Vajon megállhatja napjainkban egy 
ilyen régi program továbbfejlesztése? 
A Mission Studios" szeretné ezt bebi- 
zonyítani a JETFIGHTER III-mal. A 
programot a már régi veteránnak szá- 
mító Bob Dinnerman tervezte, akinek 
keze közül került ki pl. az első két 
Jetfighter és az Amigás F/A-18 
Interceptor is. A szerző fő célja a já- 
tékkal nem az, hogy egy abszolút re- 
ális szimulátort kapjunk, hanem egy 
érdekes küldetés struktúra, egy jó kis 
repkedés — egészében egy kellemes 
kis játék legyen. Nem lesz olyannyira 
leegyszerűsítve, mint például a Top 
Gun. Az SU-27 Flanker-t nem közelíti 
meg a repülés fizikájában, de például 
az Ocean új EF2000 szimulátorát si- 
mán kenterbe veri. A küldetésekről itt 
sokkal több háttérinfót kaphatunk, és 
különleges csemegeként az egyes kül- 
detésekben elért eredményünktől függ 
a következő küldetés. Mindeközben 
kb. kétmillió négyzetmérföldnyi valós 
táj felett repülhetünk el az őserdőktől 
a hegyek csúcsáig. A legmegdöbben- 
tőbb azonban a — füst. A felhőkön, a 
ködön, a rakéták füstjén át lehet látni, 
egészen fantasztikus képet láthatunk 
ilyenkor. S a rakéták füstje úgy visel- 
kedik, ahogy kell: kanyarodik, ha kell, 
eltűnik, ha a rakéta motorja leállt stb. 
S ki nne hagyjam a méltatásból: az F- 
22 Lightning II-vel repülhetünk. Ez egy 
hadmérnöki csoda: az első lopakodó 
vadászgép (az F-117 Nighthawk nem 
tud levegő-levegő harcot), eddig csak 
egy prototípus készült el, 1997-ben 
indul a termelés. (A játékban láthatjuk 
repülőgép-hordozóról felszállni. A va- 
lóságban ilyen típus nincs.) A játék 
pedig úgy tűnik, nem érkezik meg ka- 
rácsonyra, de januárban már valószí- 
nűleg repkedhetünk. 





A CIA és a KGB együtt dolgozik egy 
projekten! Na jó, ez nem egészen így 
van, de olyan "izgalmasan" hangzik. 
Az Activison egy kémkedős játékot 
fejleszt SPYCRAFT néven. A cég ta- 
nácsadói William Colby, volt CIA fő- 
nők, és Oleg Kalugin, a KGB volt tá- 
bornoka. A kalandjáték alapvetően 
fejezetekre osztott, és ezek során a 
CIA fejlesztőközpontjától a Másik Ol- 
dalra is átjutunk és remélhetően vissza 
is. A sztori érdekes módon a hideghá- 
ború után játszódik, és meglehetősen 
izgalmas. 


Ha már kész(ül) a Rebel Assault II, ak- 
kor igazán lehetne klónokat is írni. A 
LOADSTAR: THE LEGEND OF 
TULLY BODINE a készítő Rocketsze- 
rint pontosan ez. (Ez az új divat: min- 
den játék jó hosszú nevet kap.) A já- 
ték a 22. században indul (és ott is ér 
véget. Nem Millenia ez), egy Holdbá- 
zison. Tully Bodine-t megszemélyesít- 
ve kell menekülnünk. Ettől még a töb- 
bi shoot-em up-tól csak a videoklippek 
különböztetik meg... 


A TERRA NOVA viszont sokkal kelle- 
mesebb játéknak ígérkezik. 2151-ben 
a Föld Hegemónia és a Jupiter kolóni- 
ái között megkötötték a békét. A Jupi- 
terről a Centauri-ra zavarták el a né- 
pet, ahol békésen fejlődtek, és 2239- 
ben már kereskedelmi kapcsolatban 
álltak egykori ellenségükkel. Sajnos a 
gazdasági növekedés magával hozta 


a kalózokat is, amire a Centauri klán- 
jai felállították a Strike Force 
Centauri-t. Az SFC tagjait úgy kell 
írányítanunk, hogy kinyírjunk minden- 
kit, aki mozog, és nem az SFC tagja, 
merthogy ez egy DOOM klón egy kis 
stratégiával nyakon öntve és feldíszít- 
ve a valódi 3D figuráktól a video- 
klippekig mindennel. 





A BATTLECRUISER: 3000AD-t még 
csak 5 éve írja a Derek Smart, most 
már közel van a kiadás. (A Take 2 fog- 
ja megtenni, még karácsony előtt) 
Alapvetően ez egy 3D-s harci szimu- 
látor, ami az űrben és a bolygókon ját- 
szódik. A galaxis egy elég méretes 
darab, 25 rendszer, 75 bolygó, 144 
hold. Mindezek nemcsak vannak, ha- 
nem egy igen jó AI által vezérelt né- 
pek által benépesülnek, harcolnak stb. 
Ha egy ilyen felett repülünk, akkor még 
a Magic Carpet-nél is szebb 3D terrain- 
t élvezhetünk. A Battlecruiser típusú 
hajónk 4 Interceptort és 75 embert ci- 
pel magával, akik mindegyikére oda 
kell figyelni! Természetesen ha nem 
mi vezetjük a hajókat, akkor az előbb 
említett AI fogja megtenni helyettünk. 
A játék végülis egy repülő szimulátor 
és egy stratégia program végletekig 
díszített (és bonyolított) keveréke. 
Sajnos ehhez elképesztő hardverigé- 
nyek társulnak: Pentium, 8, de inkább 
12MB RAM, 100MB (!) szabad 
vinyóhely, 2x CD... Reméljük nem 
csak bonyolult, hanem érdekes is lesz! 


A Virginis rengeteg játékkal készül az 
új évre. A Looking Glass fejlesztésé- 
ben készülő Terra Nova-ról már szól- 
tam fentebb; a Heart Of Darkness-t 
már március óta nem győzzük várni. 
A TOONSTRUCK viszont a leglököt- 
tebb játék címre akar pályázni. A 
Roger Nyúl a Pácban-hoz hasonlít 
mind a stílus, mind az ember fősze- 
replő (merthogy ugyanaz, Christopher 
Lloyd). A ZONER RAIDERS grafiká- 
jában a Bullfrog High Octane-jára ha- 
sonlít, de ez egy "normál" autós játék. 
A feladatunk egyszerűen az, hogy élve 
teljesítsünk különböző célokat. 


A MONOPOLY-ról se tudok sokat 
mondani. A Monopoly az Monopoly. 
A Westwood készíti, és az alapvető 
újdonság az Internet-en keresztüli já- 
ték. Azt szeretnék, ha bárki a világon 
a saját anyanyelvén és saját pénznem- 
ében kereskedhetne. Hiszem, ha lá- 
tom! 


És végül a TRITRYST. Ez egy "olyan" 
játék. No, ezt is sikerült igen jól leír- 
nom. Szóval egy Tetris klón, de sem- 
mi köze ahhoz. Szóval vannak ilyen 
kis megjelelölt téglácskákból alakza- 
tok, és ezeket kell bepasszíroznunk 
egy táblába. Ha 3 egyforma kerül egy- 
más mellé, akkor szépen eltűnnek. 
Van 100 féle a tábla a perforált szélű 
postabélyegtől a nagy X-ig minden. 
Könnyíthetjük a játékot például egyele- 
mű téglácskák engedélyezésével, 
vagy nehezíthetjük ezerféle módon. 


A híres Zork széria is folytatódik, de 

most sajnos nem Michelle Em írja a 

sztorit. AÁZORK NEMEZIS a Zork I-III 

s és annak helyszínen játszó- 
ik, 


Mindenkinek kellemes karácsonyt és 
Boldog Uj Évet (és sok-sok új játékot)! 
Chx 


141, 
fd... 





Tab és. OTYNYYETN jott [/ IRTYOYYTB 
CovV Évkönyv 95 PC-s játékok 2. PC-s játékok 3. PC-s játékok 4. 
Első kiadás 2. Utánnyomás Első kiadás Első kiadás 
Ára: 598,- Ft Ára: 599 ,- Ft Ára: 649,- Ft Ára: 699 ,- Ft 
Előfizetéssel: 400,-Ft  Előfizetéssel: 400,-Ft Előfizetéssel; 500,-Ft Előfizetéssel: 599,- Ft 
Most kapható Most kapható Még kapható Megjelenik: "95 .dec. 


A PC-s játékok 1, Tippek Lexikonja, 91 és "92-es Évkönyvek, valamint az SpV sorozat és CoV 1-17-ig ELFOGYOTT!!! 


1 Í , 1 

4 B C I a csi: [ELEGET ELET 
A Hl ző LG AJ A. ÉVKÖNYV "93/94 

LEE ee] Magyarországon eddig még nem 

jelent meg sok olyan kiadvány, 
amely részletesen foglalkozott 
volna az IBM-PC kompatibilis 
gépek hanggenerálásának lehető- 
ségeivel. Mivel az IBM kezdettől 
fogva nem támogatta gépeiben 
az audiot, egyes cégek az alaplap 
buszaira illeszthető audio-eszkö- 
zökkel álltak elő. Manapság már 
egy hangkártya szinte magától 
értetődő része a PC-nek. Előké- 
születben lévő könyvünk a követ- Tett ETT 
kező témákat taglalja részletesen: 


Általános tudnivalók a hang- Cov Évkönyv 93/94 Cov Különszám 
ról, hanggenerálásról Első kiadás 1993, és 1995.Nyár 









A hangkártyák története. Ára: 449,- Ft Áruk: 200, ill.225,- Ft 
Előfizetéssel: 200,- Ft helyett csak: 150,- Ft 
A MIDI lehetőségei, programozása és megvalósítása egyes hang- Még kapható Még kapható 
kártyákon. 
Sound Bi 


laster. Ez a fejezet a népszerű kártyák programozásáról 

szól, mind az egyszerűbb és Kényelmesebb módszerről, a 
drivereken keresztül, mind a hardware-közeli regiszteres meg- 
oldásról. 

Gravis UltraSound, Ebben a fejezetben a GUS felépítését és prog- 
ramozását tárgyaljuk. 

MOD-ok. Az egyi legnépszerűbb zenei formátum már fagyon 
MEG tat A róluk szóló fejezet a felépítésüket, a különböző 
eftektéket, valamint lejárszástik lehetőségeit boncolgatja. 

WINDOWS fjdgátásók 


ZANA tás 
44 


A könyv mintegy 400 oldal terjedelemben, mágnes- 
lemez-melléklettel jelenik meg "95. december elején. 
Fogyasztói ára 1.499,- Ft lesz, melyből az előfizetők- 
nek mintegy 30 96 kedvezményt tudunk biztosítani. 





A könyv ára előfizetéssel: CSAK 999.- Ft!!! Commodore füzetek Cov Különszámok 
A könyv megrendelhető a belül kivágható 1995.1-2-3-4. számok Getto és CoVboy Világ 
megrendelőlap segítségével, vagy közvetlenül Áruk: 796,- Ft Áruk: 229, ill.239,- Ft 


előfizethető a kivágható csekken. helyett csak: 676,- Ft helyett csak; 100,- Ft 
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DOWS AKCELERÁTOR 
3; VIDEO AKCELERÁTOR 
VIDEŐ DIGITALIZÁLÓK 
PROFESSZIONÁLIS MONITOROK 


GRAFIKUS 


ke 


HANGKÁRTYÁK 


— hivatalos disztribűtor 4 7 





Computer Products. 1074 Budapest, Dohány u.67. Telefon: 268 0330, 142 3255 


0) 
doktor 


COMPUTER-TELEFON 
Számítógépek, perifériák, mágneslemez, 
SZÁMÍTÓGÉP SZAKSZERVÍZ, 
iratmásolás, spirálozás, szaklapok, 
FOTO-AUDIO-VIDEO, 
EXPRESS filmelőhívás, 

SONY, TDK audio, video kazetták 


. 1055 Budapest, Falk Mi 
Tel./Fax: 111-8268 és 1. 


Rudder Control System 
Weapons Control System mark II.PC 


Az árak nem tartalmazzák az ÁFA-t, de a hirdetés felmutatói jelentős kedvezményt kaphatnak. 


EVEKKESZTŐSE 


TERE KEJ TP 
KARACSOHYOK FSB 
SEGITO VA 
meyb 


fela Be só Nash bo2099l 


a KÖLFEINSTEIN, a DOOM, a DO0K-I, 
a HERETIC, a DESCENT, a RISE OF THE TRIADS, 


Erre csak egy dolog kepes: az fomega ceg 
forradalmian uj, 1 00MB-os" 
diszkeket kezelő ZIPdirive ja. 





$pecifikacio: külso, hordozható drive $(5I vagy Parallel portos 
kivitelben. Színe: LILA. Keresési idő: 29 msec. Alvitel: 50MB/perc 
(551), max. 20MB/perc (Parallel). Drive ara: 41,800 (:-AFA) 
lemez-árak: single / 3-pack / 10-pack: 3.800 / 10.800 / 28.800 








" ez tömöritetlen kapacitás, 
PC-re vagy Mac-re formázva! 
1111 Budapest, 
Karinthy Fr. u. 25. 





SOFTWARE-EK ÉS SZAK 
KÖNYVEK PROFIKNAK 
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Talán az eddig megjelent "űrhajós prog- 
ramok" között ez a játék, az MS Space 
Simulator sikerült a legrealisztikusabbra. 
Eme mondanivalóban és információban 
dúskáló bevezető mondat után akár el is 
kezdhetnénk foglalkozni a leírással 


A Microsoft a Flight Simulator hagyo- 
mányait nem szakította meg, csak egy 
kicsit upgradeolták. Ez persze enyhe túl- 
zás, mert (egyes igényes elemek szerint 
a játék mellett eltöltött idővel fordított 
arányban változik a tetszési index. Hát 
ez valószínűleg nem okoz nagy letargiát 
azok számára, akik otthonosan mozog- 
nak a mai futószalag-játékok tengerében, 
de azért semmiképpen sem tekinthető 
előnynek. 


Charles Guy alkotása inkább szimulátor- 
nak, mint játéknak nevezhető, mivel íga- 
zi játékos feladatokat nem is tartalmaz a 
program. Ellenben az amatőr csillagá- 
szok által ismert űrobjektumok nagy ré- 
szét űrhajók pilótafülkéjéből (is) meg- 
szemlélhetjük. Ezért talán nemis túl meg- 
lepő, hogy a szimulátor elkészítésében 
elég sok ember működött közre. 


Arról, hogy a Space Simulator mit tud, 
felesleges negyedoldalakat zengedezni, 
sokkal egyszerűbb, ha mindenki megné- 
zi a Demo-t a Help menüben. Itt jópár 
szépséget pillanthatunk meg egyik-má- 
sik űrhajó pilótafülkéjéből, amiket eddik 
csak NASA fotókon láthatott az érdeklő- 
dő játékos/csillagász, de az élesebb sze- 
műek máritt észrevehetik a program leg- 
alapvetőbb (programozási) hibáit. 


Először szóljunk pár szót a játékhoz szük- 
séges minimális hardware konfiguráció- 
ról. Minimum 386DX proci mellett nem árt 
a 4Mb RAM, amiből eléggé el nem ítél- 
hető módon minimum 512K EMS-t kell 
kikülönítenünk ahhoz, hogy egyáltalán 
elinduljon a játék. Windows alatti futtatás- 
hoz már a minimális 768K EMS a szük- 
séges, amely valamicske előnyt jelent 
DOS alatti futtatás esetén is. Szerencsé- 
re a Conventional memory szükséglete 
csak 560K. Akinek nem ilyen a 
CONFIG.SYS állománya, az a 
MAKEBOOT.COM file lefuttatásával ké- 





Múszerfalunk már van, de hol járunk? 


szíthet egy bootdisket, és a DOS-t ezu- 
tán ehhez a programhoz onnan kell indí- 
tania. 


A játék legérdekesebb része a grafika. 
Ahhoz, hogy valóban élvezhető képeket 
lássunk, rendelkeznünk kell minimum egy 
512K-s videokártyával, de a 800x 
600x256 felbontáshoz már iMegás kár- 
tya szükségeltetik. Ilyenkor már a soft- 
ware-en belül is kell egy kicsit alakíta- 
nunk. Az Options menü Preferences 
almenüjében lévő Rendering pont a gra- 
fika színvonalának beállítója. Itt a leg- 
szebb grafikai minőséget akkor kapjuk, 
ha mindegyik kétállású kapcsolót az alsó 
állapotba állítjuk. 


Megjegyzendő, hogy lényeges sebes- 
ségbeli különbség nem tapasztalható pl. 
egy 386DX40-en a leggyengébb és a leg- 
komplexebb állapot között, így az ilyen 
konfigurációkon melegen ajánlott a komp- 
lex változat az esztétikailag igényesebb 
embereknek. Komplex esetben ha 
rázoomolunk egy űrhajóra, akkor észlel- 
hetjük, hogy a 3D grafikai kidolgozás la- 
zán felülmúlja a Doom-ét. 


A játék képernyője leginkább a Windows- 
ra hasonlít. Na azért nem olyan gyenge, 
mint gondolná bárki ez alapján, de azért 
nem teljesen érthető, hogy miért kellett 
ezt a cseppet sem nyerő elrendezést rá- 
erőltetni erre a programra. 


A fejlécben találhatóak a főmenük. Az 
Options menüben találjuk a főbb beállí- 
tásokat (Preferences almenü), és a re- 
pülési típus beállítását (pl. Free Flight, 
Mission repülés vagy a játékba beépített 
obszervatórium irányítása). 


A Flight főmenüben a kisebb űrhajóegy- 
ségeket tudjuk útjukra bocsátani, azaz itt 
mehetünk el űrsétára vagy itt indíthatjuk 
el a leszállóegységet (Deploy Lander). 
Ugyanitt állíthatjuk be az autopilot-ot, de 
erre sokkal inkább alkalmas a műszer- 
falra való ráclickelés, azaz sikerült Mic- 
rosoft-éknak egy olyan nagyszerű újítást 
elkövetniük, hogy csak rá kell clickelnünk 
a műszerfal egy kívánt pontjára, és meg- 
jelenik az adott műszerhez tartozó menü. 
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A meteurológus szerint csapadékos napunk lesz... 


A Location menüben lehet elővarázsol- 
ni a különböző űrobjektumokat típus sze- 
rint. Az élesebb szeműek itt találják meg 
a Set Location almenüt is, amelyben 
(minő csoda) a lokációnkat szettelhetjük. 


A Windows főmenü egy tipikus Micro- 
soft-menü. A játék ablakait rendezgethet- 
jük, kapcsolgathatjuk. Flight Simulator- 
rajongók részére talán segítség az, hogy 
ez a menü az FS Views menüjének meg- 
felelője. 


A Help menü igazából az angol nyelvben 
jártas elemeknek hasznos, viszont a ha- 
tározottan kellemes kivitelű demott is itt 
találjuk, és innen indíthatjuk. 


A program további beállításait az Options 
menü Preferences almenüje tartalmaz- 
Za. Ez az almenü további almenükre osz- 
tódik, és ezeken belül már szerencsére 
nem almenüket, hanem kapcsolókat és 
menüpontokat találunk. 


A Scenery-ben a különböző típusú ob- 
jektumokról dönthetjük el, hogy megjelen- 
jenek-e a játékban, avagy inkább legyen 
a helyükön fekete folt. Amelyik objektum- 
típus melletti mező be van jelölve, az 
összes olyan típusú objektumot látni fog- 
juk repülés közben (valamint az obszer- 
vatóriumban is, de ez már talán minden- 
ki számára egyértelmű). 


A Rendering alpontról már volt szó. A 
grafika színvonaláról hivatott tájékoztat- 
ni bennünket. A négy kapcsoló alsó állá- 
sában kapjuk a legkomplexebb (és, mon- 
dani sem kell, a legszebb) rajzokat. 


A Labels-ben kiírásokat állíthatunk be. 
Minden objektumnak van saját neve eb- 
ben a programban (meg úgy általában a 
csillagászatban is), és ha bekapcsoltuk 
a név kiírását, akkor hatalmas csodában 
lesz részünk: a program kiírja a neveket 
a pilótafülke ablakára, az objektum ké- 
pének közepére. 


Mivel objektum rengeteg van a világűr- 
ben még ebben a programban is, a ki- 
írás csak a pillanatnyilag látható objektu- 
mokat érinti. A menüben pedig (mint a 
Scenery-nél is) típusok szerint kapcsol- 
gathatjuk be vagy ki a szöveget. 


A Keyboard, a Mouse és a Joystick 
almenüben az adott irányítószerkezetek 
érzékenységét állíthatjuk be. A 8-as álla- 
potban kapjuk a legérzékenyebb irányí- 
tást. 


A Skill Level-ben nehézségi (azaz in- 
kább realitásról érdemes ebben a szimu- 
látorban beszélni) fokozatok között válo- 
gathatunk. A legfelső a legirreálisabb, a 
legalsó fokozat pedig a legreálisabb űr- 
repülést teszi lehetővé. Sajnos azonban 
még az utóbbi esetben is előfordulnak 
teljesen képtelen dolgok (pl. sikerült or- 
bitális pályáról egy űrszékkel (vagy mi az 
a repkedő fotel, amiben az űrhajósok 
űrsétálni szoktak...) épségben földetérni). 


A Precision almenü szintén a grafika, 
azaz jelen esetben inkább az animáció 
színvonalát hivatott javítani. "Lassú" gé- 
peken (386DX40) érdemes ezt az érté- 
ket minimálisra állítani, mivel nagyobb 
értékek esetén a játék túlzottan lelassul. 
486-osokhoz való játékszer, azonban 
sajnos nem tudunk konkrét procihoz illő 
beállítást mondani, így mindenki azt a 
maximális értéket állítsa be, amelynél 
még nem túl darabos az animáció. 


A Sound-ban a hangokhoz kapunk vál- 
toztatási lehetőségeket (erre valószínű- 
leg még senki nem jött rá). Három lehe- 
tőségünk van: kikapcsolhatunk minden- 
féle soundot (PC speakeren valószínű- 
leg ez az egyetlen lehetőség, amely nye- 
rő), hallgathatunk kizárólag zajokat (nem 
valami egetverő minőségben), vagy meg- 
szólaltathatjuk a programba beépített 
jónéhány komolyzenei darab egyikét. A 
készítők valószínűleg szívükön viselik az 
ifjúság zenei kultúrájának fejlesztését, 
ami jelen korunk általános zenei igényte- 
lenségét figyelembe véve igen dícséretes 
próbálkozás, így az egyes zeneszámok- 
hoz néhány soros ismertetőt is írtak a 
zeneszerzőről és magáról a darabról. 
Ezeket a Select Music gombra való 
ráclickeléssel varázsolhatjuk elő (Vará- 
zsoljunk még... Bling!), valamint a hallgat- 
ni kívánt számot is itt választhatjuk ki. 


A programot, mint már említettük, Win- 
dows-szerű forátumban írták meg. Ez azt 
jelenti, hogy tíz méterről ránézve az em- 
bernek az említett csodás operációs 
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Oktatófeladatok a (mű)horizonton 


rendszer ablakai jutnak eszébe. Azonban 
a valóságban a sors nem bánt velünk 
ennyire kegyetlenül, 


A legbonyolultabb dolog ebben az ablak- 
technikában az, hogy ki kell találnunk, a 
pilótafülke ablakán valójában mitis látunk. 
Ugyanis akad jópár féle nézet, amelyek 
az egyszerű halandóknak nem biztos, 
hogy teljesen triviálisak. A műszerfal jobb 
felső részén találunk két nyomógombot 
és mindegyiken egy feliratot. A gomb 
szorgalmas nyomogatása következtében 
megváltozik a felirat, és egyben a nagy 
ablakon látható nézet is. 


A Location gombnak három állása van 
Alapállapotban Cockpit, amely azt jelen- 
ti, hogy a pilótafülkében üldögélünk. 
Chase állásban az űrhajó közelében re- 
pülő kamera által látott képet figyelhet- 
jük, az Assigned állás esetén pedig egy 
előre beállított objektum szemszögéből 
figyelhetjük pl. az űrhajónkat, de akár más 
objektumokat is. 


Azt, hogy Assigned esetben honnan mit 
figyeljünk, a Window főmenü View 
Controls almenüjében állíthatjuk be. Itt 
az Assigned View feliratra clickelve kiívá- 
laszthatjuk azt a típust, majd konkrét ob- 
jektumot, amelyhez a kamerát kívánjuk 
ögzíteni, a Tracking Object helyén pe- 
dig a figyelendő tárgyat állíthatjuk be. 


A Direction gomb a műszerfal jobb felső 
részén a második gomb. Ez csak kétál- 
lású, Panning vagy Tracking eset lehet- 
séges. Panning esetén az űrhajóban ülve 
előre nézünk ki, azaz itt érzékelhetjük azt 
az irányt, amely vonalán a főhajtóművek 
dolgoznak. A Tracking állásban egy ka- 
mera nézetét figyelhetjük. 


A kamera mindig mozog, mivel az előbbi 
View Controls menüben beállítottunk 
egy Tracking Object-et, így a kamera 
mindig arra fog figyelni. 


A sötétség kapujában 





Az ablakok keretén Windows-szerű ab- 
lakállító gombokat csúsztatgathatunk. 
Ezeket mozgatva a nézetet változtathat- 
juk, azaz tulajdonképpen azt jelenti, hogy 
az űrhajó ablakán kinézve forgatjuk a fe- 
jünket a két lehetséges irányba. 


Természetesen ebben a programban is 
jelen vannak az újabb Microsoft-játékok 
jellegzetességei, az FS5-ből ismert Flight 
Photoitt Camera nevet kapott. A képeket 
elmentés előtt érdemes úgy beállítani, 
hogy (kívánság szerint) ne legyen mű- 
szerfal, képkeret stb. Erre nagyszerű le- 
hetőségünk nyílik a Window főmenü 3. 
pontjában, ezzel kapcsolhatjuk ki a feles- 
leges szemeteket a képernyőről, és utá- 
na már csak a képernyő bal felső sarká- 
ra kell clickelnünk ahhoz, hogy megjelen- 
jen a Options főmenü, ahol már csak 
annyi a feladatunk, hogy kiválasszuk a 
Camera opciót. A megjelenő kis menü- 
ben beállíthatjuk a kép nevét és a file ki- 
terjesztését, azaz a típusát (pl.BMP). 








Van Video Recorder is, amivel a repülé- 
sünket vehetjük fel és játszhatjuk vissza. 
Ez a rész nem is igényel talán több ma- 
gyarázatot. 


A program tartalmaz kettő beépített "kül- 
detés"-t. Ezek valamelyike az Options 
főmenü Mission alpontjában hívható le. 
A küldetések alatt nem lehet robotpilótát 
használni, illetve az automatikusan be- 
kapcsol, ha be kell kapcsolnia. Ilyen pl. 
mindkét küldetés eleje, amelyben kb. 1 
percig semmit sem kell csinálnunk, csak 
bámulni a képernyőt. Utána automatiku- 
san kiis kapcsol ez az üzemmód. (Sajna 
ez csak első játékunk alkalmával érde- 
kes, később már inkább unalmas. Ennek 
ellenére a programozók nem gondoskod- 
tak arró, hogy átugorhassuk ezeket a 
robotpilótás részeket.) 


Az első küldetés az Apollo 17 Mission. 
Feladatunk annyi, hogy az utolsó embert 


szállító Apollo űrhajó leszállóegységét a 
Holdra juttassuk, majd onnan felszállva 
dokkoljunk az orbitális pályán keringő 
anyaűrhajón. Az orbitális pályáról auto- 
matikusan leválik az űrhajónk, majd elin- 
dul a leszállómanőver. Itt a különféle haj- 
tóműveket együtt kezelve kell a felszín- 
hez viszonyított sebességünket 10 m/s 
alá vinni, nemcsak a függőleges, hanem 
a vízszintes irányban is. 

Leszállás után automatikusan felszállunk, 
majd orbitális pályára is állunk az anya- 
űrhajó közelében. Leszálláskor és dok- 
koláskor is a minél kisebb sebességre és 
a piros/sárga/fekete célkereszt minél pon- 
tosabb eltalálására kell törekednünk. A 
pontozás a leszállás és a dokkolás pon- 
tossága alapján történik. 


A második küldetésben a Space Shuttle- 
t kell irányítanunk. Indításkor (mondani 
sem kell, hogy) automatikusan felszál- 
lunk, majd orbitális pályára állunk. Az első 
feladat, hogy ledokkoljunk a közelben lát- 
ható Space Station Freedom-on. Hasz- 
náljuk a FineThrustkezelőbillentyűit, mi- 
vel a brutálisabb gyorsításokkor túlrepül- 
hetünk pillanatok alatt az űrállomáson. 
Dokkolás után ismét a Föld felé vesszük 
az utat, hogy a Cape Canaveral űrrepülő 
bázis leszállópályáján landoljunk. Ittis 10 
mis lehet a földetérés maximális sebes- 
ség. A dolognak az az igazi nehézsége, 
hogy az űrhajó hajtóműveit nem használ- 
hatjuk, így egy gyors vitorlázógépként fog 
viselkedni a gépünk. 


Az űrhajók rendelkeznek robotpilótával is, 
ami elvárható, sőt fontos itt, a XXI. szá- 
zad kezdetén. Több műveletet kézi ve- 
zérléssel képtelenség is elvégezni. Az 
Autopilotrengeteg funkcióval rendelkezik, 
amelyek mindegyikét helyhiány miatt 
most nem ismertetünk, csak a fontosab- 
bakról essék két-három szó. 


Nagy távolságokra való repülésekkor a 
kézi navigálás szinte teljes képtelenség, 
így ilyenkor érdemes igénybe venni az 
Orbit opciót. A bolygó ill. csillag nevét kell 
megadnunk és a pálya sugarát, azután 
pedig indítható a szerkentyű az Execute 
megnyomásával. 


A Rendezvous funkciója szintén hasz- 
nos lehet egyesek számára (valószínű- 
leg kitalálta mindenki, hogy az opciót ran- 
devúra lehet lefordítani, ami talán elárul 
némi info-t a használatról is...) 


A Dock szintén a legfontosabb opciók 
közé sorolandó a kevés gyakorlattal ren- 
delkező pilótajelöltek számára. A ledok- 
kolás helyét kell megadni, azután pedig 
indulhatis a robotpilóta. 


A dokkolásunkat ezután ölbetett kézzel 
nézhetjük végig. Későbbi feladatokban 
(összesen kettő van) már nem lehet 
használni az autópilótát, mivel éppen a 
pontos dokkolás a cél. 


A Land, mint jobb angolosok már rájö- 
hettek, a landoláshoz ad némi segítsé- 
get. Itt, és a többi funkció alkönyvtárában 
a Destination gombot kell megnyomnunk 
ahhoz, hogy beállítsuk a robotpilóta cél- 
pontját. Ezután érdemes Execute-olni. 


Az Autopilot egyébként nem lett tökéle- 
tes minden téren, mert egyrészt renge- 
teget kell várni, míg elérjük a célpontun- 
kat, mivel elég körülményesen közelíti 
meg a kijelölt célpontot a szerkentyű, 
másrészt nincs lehetőségünk az időgyor- 
sításra. Máskor (amikor nincs bekapcsol- 
va a robotpilóta) a műszerfal bal részén, 
kb. középen található két nyílra kell 
clickelnünk ahhoz, hogy megváltoztat- 
hassuk az időgyorsítás mértékét. A nyi- 
lak a gombokon értelemszerűen az idő- 
gyorsítás csökkentését, ill. növelését je- 
lentik. 


Akadnak a programnak egyéb hibái is, 
amelyeket nem biztos, hogy nehéz lett 
volna az íróknak, rajzolóknak, programo- 
zóknak kiküszöbölniük. Például ha ledok- 
kolunk a kezdőképen látható Aing 
Station-re a default űrhajóval ( Galactic 
Explorer), akkor az űrállomást tudjuk 
mozgatni az űrhajó hajtóműveivel. Egyet- 
len gombnyomással (numerikus billentyű- 
zeten 5) megállíthatjuk a Ring Station 
forgását, majd akár újra is indíthatjuk a 
forgató hajtómű beindításával. 


Szintén a programozói hibák közé soro- 
landó az is, hogy miután ledokkoltunk a 
Ring Station-ön, és aLocation menüben 
meg kívánjuk változtatni az űrhajónk he- 
lyét (mondjuk jelöljük ki Föld egyik városát 
célpontul), akkor a teleportálás után azt 
vesszük észre, hogy az űrhajónk hozzá- 
ragadt csigaházához, az űrállomáshoz, 
és lehozta a földfelszínre. 


A program hibái csak "apróságok", mivel 
nem akadályoznak meg minket a szabad 
repkedésben, így a szimulátor elviselhe- 
tőnek mondható. Persze nem kívánunk 
semmiféle véleményt kinyilvánítani erről 
a programról, mert jelen esetben teljes 
mértékben érvényes az a mondás, hogy 
mindenki döntse el magának, hogy tet- 
szik-e? A Space Simulator-t egyébként 
semmiképpen nem ajánlanánk a 
joysticktörőknek, meg az egyéb akció- 
programokat kedvelő billentyűzetrongá- 
ló elemeknek. Ez nem az a stílus, de at- 
tól még a téma iránt érdeklődőknek igazi 
csemegét jelent(het). 
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Vírusokat akarsz a gépedre? 
Használj lopott szoftvert! 


Amikor végre összegyűlt annyi 
pénzünk, hogy végre megvehessük 
életünk első PC-jét, hatalmas elán- 
nal keressük meg a számunkra 
legmegfelelőbb szaküzletet, ami 
az esetek túlnyomó többségében 
kizárólag az olcsóságot jelenti. Az 
öröm még csak fokozódik, amikor 
azt tapasztaljuk, hogy a vadona- 
túj számítógépünkön felinstallált 
szoftver található — bár minen 
kértünk és nem is fizettünkrérte; 
Sajnálatos tendencia volt ez még 
a közelmúltban is — és néhol az 
még ma is —, hogy a kiélezett 
hazai számítástechnikai piacon 
egyes cégek úgy kívánják a vásár- 
lókat magukhoz édesgetni, hogy 
a gépeikre telepítenek különböző 
szoftvertermékeket — elsősorban 
operációs rendszert —, amelyeket 
csak úgy pluszba adnak vevőik- 
nek. Hogyan lehetséges mindez? 
Sehogy! Mármint a jog adta lehe- 
tőségek keretein belül. Aki ilyen- 
nel esettel találkozik az biztos le- 
het benne, hogy jogsértés történt. 
Miért rossz ez a vásárlóknak? Bár 
ez a szoftverek legolcsóbb beszer- 
zési módja, de ez olyan, mint ami- 
kor valaki egy lopott autót szerez 
valahonnan kéz alól. Addig nincs 
semmi baj amíg az autót garázs- 
ban tartják, de amint használják 
azt, fennáll a lehetősége, hogy 
előbb-utóbb ellenőrzik és akkor el- 
kerülhetetlen a lebukás. A lebukás 
veszélyei napjainkban pedig egy- 
re nagyobbá hiszen már Magya- 
rországon is tevékenykedik a BSA, 
mely arra hivatott, hogy tanító, 
oktató programjaival és ha szük- 
séges ellenőrzésekkel, jogi eljárá- 
sokkal próbálja meg visszaszorí- 
tani a nem jogtiszta szoftverek 
arányát. Akár figyelmeztető is le- 
het, hogy egyre többet és egyre 
több médiában lehet arról olvas- 
ni, hogy ki, mikor, miért bukott 
meg ezeken az ellenőrzéseken, 
melyekbe — valóssá téve az au- 
tólopás analógiáját — mind sűrűb- 
ben kapcsolódnak be a magyar 
rendőrség nyomozói is. 
A nem eredeti termékek talán leg- 
főbb veszélye a "mezei" felhasz- 
nálók esetén talán nem is ez, ha: 
nem a "másolt" szoftverek VÍruss 
fertőzöttségének lehetősége. Ez 
egyre nagyobb és valós veszély, 
amely csak a jogtiszta, eredeti 
Microsoftg) szoftverek használa- 
ta esetén védhető ki 100 96-osan. 
Miért rossz lopott programokat 
adni az eladó szemszögéből? 
Mert, egyrészt hosszú távon lehes 
tetlen ezt a gyakorlatot úgy foly- 
"tatni, hogy ne derüljön ki a nyil- 
vánvaló csalás, másrészt kockáz- 
tatja, hogy hiányos, vírusos termé- 
ket adva vásárlójának az nem ép- 
pen a legjobbakat fogja róla és 
égéről gondolni. Ezek után talán 
kár is 17 sogszázk hogy ezek 
. milyenkö kkel járnak. 








Mi tehát a Megoldás? Egyértel- 
mű! A Microsoft8 OEM! Mi is 
az az OEM? A válasz röviden így 
hangzik: a hardver termékkel 
együtt, egyszerre értékesített 
szoftver. Tehát végső soron ez egy 
értékesítési forma, aminek a fő je- 
lentősége abban rejlik, hogy ez 
árban a legkedvezőbb módja a 
Jogtiszta Szoftverek beszerzésé- 
nek! 
Am ez még nem minden! 
Az így megszerzett szoftver fel- 
jogosítja vásárlóját minden jóra, 
mintha dobozos terméket vásárolt 
volna. Technikai támogatást kér- 
het, és élhet az update lehetősé- 
geivel is. Regisztrációs kártyájá- 
val, amelyet ugyanúgy visszaküld- 
het, mint a bolti szoftverek vásár- 
lói; bekerül a Microsoft€ ügyfél- 
nyilvántartásába, és így hozzájut 
a rendszeresen biztosított akciók- 
ról, eseményekről szóló tájékoz- 
tatásokhoz. Ezen az alapon kerül- 
heti el az esetleges indokolatlan 
zaklatásokat is. Résztvehet az al- 
kalmankénti kedvezményes vásár- 
lási lehetőségekben éppúgy, mint 
a sorsolásokon. 
És ez még mindig nem minden! 
Ugy érzi, hogy elmulasztotta a 
nagy lehetőséget, hiszen már meg- 
vette a számítógépét jogtiszta 
szoftver nélkül? Sebaj! Ha új win- 
chestert vagy processzort is tartal 
mazó alaplapot veszjjakkor szin- 
tén élhet a Microsoft OEM 
nyújtotta lehetőségekkel, igaz, 
nem százszázalékig az új gép ese- 
tében fennálló módon. 

Ehhez azonban tekintsük át rész- 

letesebben a Microsoft8 OEM 

főbb értékesítési szabályait! 

1. OEM-szoftver csak hardverrel 
együtt értékesíthető. 

2. Az a szoftvertermék tekinthe- 
tő jogtisztának, amihez leg- 
alább a következő dokumen- 
tumokat hozzáadja az eladó: 
End User Licence Agreement 
(végfelhasználói licencszerző- 
dés), Certificate Of Authen- 
ticity (Eredetiséget Igazoló 
Tanúsítvány), regisztrációs 
ye 


"Az OEM termékek legfontosabb 
tartozéka: a COA 


3"A PC-vel együtt értékesítésre 
került, Microsoft OEM 
szoftvertermék esetén, ameny- 
nyiben a merevlemezre előre 
fel van installálva a program, 
akkor az eladónak nem muszáj 
lemez-készletet, illetve kézi- 
könyvet mellékelni hozzá, ám 
a vevő kérésére köteles azokat 
külön térítés ellenében besze- 





rezni. Amennyiben nincs a 
gépre a szoftver telepítve, úgy 
az eladó legalább lemezkész- 
letet is köteles a vevő rendel- 
kezésére bocsátani. Mindkét 
esetben járnak a 2. alatt emlí- 
tett dokumentumok. 

4. Winchesterrel vagy alaplappal 
együtt eladott MicrosoftO 
OEM termékek esetében min- 
denképpen egy csomagban jár 
a lemezkészlet, a kézikönyv és 
a megfelelő dokumentum. 
Eben az esetben nincs mód a 
kézikönyv elhagyására sem. 


Amint az látható a MicrosoftO 
igyekszik az OEM forgalmazást 
szabályozni. Ez alapvetően a fel- 
használók érdekeit szolgálja. En- 
nek megfelelően szeretnénk egy- 
két praktikus tanáccsal szolgálni. 
Ajánljuk, hogy PC-idet "Micro- 
soft Kiemelt OEM Partner" vagy 
"Microsoft Meghatalmazott 
OEM Partner" oklevéllel rendel- 
kező vállalatnál szerezzed be, mi- 
vel ezen cégek OEM értékesíté- 
seit, szolgáltatásait támogatja, el- 
lenőrzi a Microsoft(9 Magyaror- 
szág. Feltétlenül győződj meg ar- 
ról, hogy a beszerzett OEM ter- 
mékekhez megkaptad-e a 2-es 
pontban említett dokumentumo- 
kat, mert ezek nélkül a szoftver 
nem számít jogtisztának. Végül: 
Vásárlás után mindenképpen 
küldd vissza a regisztrációs kár- 
tyát. 

Azért, hogy egy hiánytalan és ví- 
rustalan világban élhessünk: 
eredeti Microsoft6 OEM szoft- 
verek! 


OT 


VEM 


AMicrosoft8g lassan két éve van 
jelen a hazai számítástechnikai pi- 
acon és ezen belül az OEM üzlet- 
ága még ennél is fiatalabbnak vall- 
hatja magát. Ezen rövid idő alatt 
sikerült viszont kiépíteni egy 
masszív viszonteledói bázist, 
amely a legnagyobbakra, vagyis a 
Közvetlen OEM partnereinkre 
épül. Két disztribútorunk a Sved 
Kft. és a BSC Kft. mellett tíz ilyen 
cég van (abc sorrendben) Albac- 
omp, Aspect, Elender, Fefo, Mik- 
ropo, Műszertechnika, Sowah, 
Szintézis, Rufusz-Flaxcom, Wes- 
tern Center, A következő fokoza- 
tot a Kiemelt OEM partnereink 
jelentik amelyből összesen tizen- 
hét található. Ők azok akik forgal- 
muk alapján még nem kaphatják 
meg a közvetlen partneri státuszt, 
mert éves PC eladásuk — a köz- 
vetlen OEM partneri cím egyik 
feltétele — nem éri el az 1500 
gépet, viszont folyamatosan ott 
toporognak a küszöbön. Megha- 
talmazott OEM Partneri címet 
pedig összesen hatvanhat cég nyert 
el az idén. Ezen címeket csak 
olyan cégek kaphatták meg, akik 


(fizetett hirdetés) 


teljesen tiszták a szoftverforgal- 
mazás tekintetében, valamint a 
jogtiszta szoftverek elterjedésének 
elkötelezettei. Ezért is ajánljuk 
minden kedves vásárlónak a Mic- 
rosoft8 OEM Partnereit, mivel 
ezen cégek a tevékenységüket a 
MicrosoftO elismerésével és tá- 
mogatásával végzik. Így gondol- 
juk, hogy a jogtisztaságnak mára 
már nemcsak a fogalma, de valós 
jelentése is eljutott a hazai számí- 
tástechnikai piac eladóinak illet- 
ve vásárlóinak a tudatába és ez 
fontos szempont, amit mindannyi- 
unknak szem előtt kell tartania. 


Natural Keyboard 


Ahhoz képest, hogy az írógép már 
közel száz éves, meglepően kevés 
erőfeszítés történt a bellentyűzet 
fejlesztésére. Sőt, amikor megje- 
lentek a számítógépek, szinte vál- 
tozatlanul átvették a mechanikus 
billentyűk elrendezését, azok 
összes hibájával együtt. A terve- 
zők egyszerűen nem törődtek az- 
zal, hogy az egyik legfontosabb 
adatbeviteli eszköz a keyboard 
milyen elrendezésű, mennyire ké- 
nyelmes dolgozni rajta és nem 
okoz-e esetleg károsodást annak a 
kezében aki sokat használja. 

A Microsoftg9 tervezői felismer- 
ték, hogy rendkívül fontos kérdés- 
ről van szó és komoly erőkkel ne- 
kiláttak a fejlesztésnek. Rögtön 
világossá vált, hogy a megszokott 
elrendezés nem megfelelő, mert a 
kéz csak erőltetett tartásban tud 
dolgozni a gombokon, és a külön- 
böző ujjak terhelése nagyon elté- 
rő. A megoldás pofonegyszerű, 
létre kell hozni egy olyan 
tasztatúrát, amelyik igazodik az 
ember kezéhez és nem az embert 
kell rákényszeríteni, hogy egy kés 
nyelmetlen eszközt használjons 
Ezt persze nem is olyan könnyű 
megcsinálni. A nagy ötlet az volt; 
hogy középen megtörték a billen- 
tyűzetet, mégpedig olyan szögben, 
hogy az igazodjon a természetes 
kéztartáshoz. Így a csuklók nem 
kerülnek kifordított helyzetbe, és 
az ujjak is sokkal könnyebben érik 
el a billentyűket. A következő lé- 
pés az volt, hogy a most már egye- 
nes csuklóhoz megtaláljuk a leg- 
kényelmesebb szögben döntött bil- 
lentyűt. Rengeteg ergonómiai 
mérés során alakult ki az a csuk- 
lótámaásszal ellátott klaviatúra, 
amely  Microsoft8 Natural 
Keyboard néven került forgalom- 
ba. Ezzel a termékkel az ergonó- 
musok szerint sikerült megalkot- 
ni az ideális, az emberi kéz ter- 
mészetes tartásához maximálisan 
igazodó billentyűzetet. 

Az új billentyűzetnek a Micro- 
soft8) nemcsak a formáját változ- 
tatta meg. Elhelyezett rajta néhány 
új gombot is, amelyek a Windows 
95 használatát teszik egyszerűb- 
bé, kényelmesebbé és mellékelt 
hozzá egy olyan szoftvert is, 
amellyel a billentyűzet működése 
is tökéletesen a felhasználóhoz 
igazítható. 


Microsoft€9 Magyarország 





test times (Cacsar 14-különszám) 








Közelednek a polgármester-vá- 
lasztások. (Vagy távolodnak — így 
fejenállva minden olyan relatív.) A 
reményteljes jelöltek vadul készül- 
nek a nemes (?!) küzdelemre, illetve 
a rájuk váró feladatokra. A t. hon- 
atyák és hon(ajóédes)anyák ingyen 
beszerzett IBM-laptopjain élesednek 
az új feladatokat emuláló szoftverek. 
A Win alatt futók külön szolgáltatá- 
sa, hogy az évszaknak megfelelően 
lefagynak — nyáron egyébként hely- 
hiányra hivatkozva (mert tudvalévő, 
hogy a dolgok melegben kitágulnak) 
el se indulnak. Ki-ki pártállásának 
megfelelő cuccot izzít befelé: 
kisgazdagok Mortal Kombat 3-at, 
FINESZ-esek valami léggömb- 
szimulátort, félcoolak pedig szerez- 
nek valahonnan egy (majdnem) 
jogtiszta SIM CITY-t. A legcoolabbak 
persze a Sierra CAESAR 2-jére re- 
pülnek rá, egyrészt mert az tök friss 
cucc, másrészt meg a rómaiak ta- 
láltak fel szinte mindent, ami mind a 
mai napig az úgynevezett modern 
civilizációk sajátja (sorolom): gátlás- 
talan imperializmus, az alsóbb nép- 
tömegek kíméletlen kizsákmányolá- 
sa és/vagy lemészárlása, valamint 
érthetetlen közmondások gyártása, 
kezdve a Divide et Imperatól 
((FJOszd meg és uralkodj!) az 
Aguila non bigyula valamig (ennyire 
azért én sem vagyok klasszikusan 
művelt, de lényeg, hogy a sasnál 
Chemotox van), és akkor még nem 
is beszéltem az orgiákról, ami szin- 
tén egy nagyon fontos vívmány az 
emberiség történelmében... 

Akit ezzel a kis szedett-vedett be- 
vezetővel nem sikerült elriasztanom 
a CEASAR2-től, annak marha nagy 
mázlija van, mert esetleg belekuk- 
kant 95 — szerintem — legjobb stra- 
tégiai játékába. A stílus ugyan nem 
igazán jellemző a Sierrára, de sze- 
mély szerint a jövőben is szívesen 
látom az ehhez hasonló tévelygése- 
iket. A CAESAR2 ugyanis egy igen 
zűrös egyveleg, amelynek egyes 
részeiről ugyan kissé déja vu (mint 
a fentiekből már kiderült, perfekt la- 
tin vagyok) érzése támad az avatott 
szemlélőnek, de így együtt még so- 
hasem volt szerencséje hozzá. A 
játék körülbelül úgy fest, mintha a 
SIM CITY befedezte volna a LORDS 
OF THE REALM csata-engine-ét, és 
az ellésnél a POPULOUS bábásko- 
dott volna. Ez kétségtelenül egy igen 
sajátos alomnak ígérkezik, szóval a 
kölyök mindenképpen megér egy 
szemlét. Na persze részletes gene- 
tikai vizsgálatra nem nagyon lesz 
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szükség, ugyanis a nyitásként meg- 
jelenő meni titokzatos opciói ( Start 
New Game, Load a Saved Game, 
meg ilyenek) között szerepel egy 
CAESAR I! Tutorial is, amiből egy- 
részt kiderül, hogy idáig elfelejtettem 
római számmal írni a sorszámot, 
másrészt meg nagy vonalakban 
megismertet a játék kezelésével. 
Mivel én is ilyen vonalas ürge va- 
gyok, szintén nagy vonalakban én is. 
megpróbálok olyanokról szólni, ami 
ebben nem szerepel (meg néha olya- 
nokról is, ami ugyan szerepel, de 
azért nem árt átcsócsálni). 

A játékban egy derék római úriem- 
bert alakítunk, aki a főváros irányí- 
tásával megpróbál romanizálni" né- 
hány frissen meghódított provinciát. 
A fő feladat természetesen a provin- 
cia fővárosának felfejlesztése lesz, 
de ehhez kapcsolódik a többi feladat 
is, úgymint a provinicia városainak 
összekötése, valamint az ásványkin- 
csek kiaknázása. Ha csekélységünk 
jól játszik akkor előbb-utóbb (inkább 
utóbb) elnyerheti a cézári is. Persze 
addig még sok H2O lefolyik a 
Tiberisen, azaz még sok állást kell 
visszatöltögetnünk... 

Ha indításnál a Campaigmél City 
only mod6e-ot választunk, akkor csak 
egy várost kell menedzselnünk, a 
másik variánsnál pedig egy egész 
provinciát. Karriert csak akkor játsz- 
hatunk, ha a Skill level legalább a 
harmadik szinten (Normal) van, de 
mivel a későbbiekben is meghatáro- 
zó lesz a főváros menedzselése, 
bemelegítésként először célszerű 
lesz ezzel próbálkoznunk. 





Szervusztok, fiaim! Ti csak trombitáljatok és főleg szapo- 
rodjatok, én majd alkalmasint növekedek helyettetek 


A főmenü valószínűleg senkinek 
sem okoz különösebb gondot. A File- 
ban vannak a szokásos I/O-opciók, 
de a játék egyébként minden év vé- 
gén automatikusan ment egyet a 
LASTYEAR.SAV file-ba. Az Options- 
ben a zenével, hanggal és az ani- 
mációval variálhatunk, az aktuális év 
végére ugorhatunk (nem célszerű 
használni), a Census-szal pedig infot 
kapunk a főváros populációjáról és 
a foglalkoztatottságról (Id. később). 
A Speednél a Game Speedlesz iga- 
zán fontos: ezt egy karrier új pályái- 
nál célszerű lenullázni addig, amíg 
egy megfelelő infastruktúrát alakí- 
tunk ki a kezdéshez, a másik két 
opció az egérrel történő scrollozást 
állítja, valamint általános pause. Az 
előbbit nem árt nem piszkálni, mert 
a vezérlés utolsó beállítását a prog- 
ram mindig elmenti. (Mivel megszok- 
tam, hogy az idő múlását állítgatom, 
oda sem figyeltem, amikor véletlenül 
a scrollt hívtam be — aztán csodál- 
koztam, hogy miért nem akar 
scrollozni az egérrel...) A Helpben 
egy rakás tipp van a játék kezelését 
illetően (nem is értem, miért csiná- 
lok leírást róla) ; egy igen korrekt, il- 
lusztrált történelmi áttekintés a római 
köztársaság átmenetéből a császár- 
ságba (History); továbbá némi ma- 
gyarázat az ikonokhoz (amire egyéb- 
ként egy külön ikon is van) és a szo- 
kásos About. 


Sok H2O lefolyik még a Tiberisen (meg sokat kell még for- 
gatni ezt a leírást), míg ilyen frankó kis városotok lesz! 





A felső sorban található még a 
dátum és a készpénzünk, amiből vá- 
sárolhatunk. A dátumból az évszám 
nem különösebben lényeges (legfel- 
jebb annyiban, ha 10 vagy 25 évvel 
elhalasztjuk a kinevezésünket), an- 
nál inkább a hónap: minden egyes 
változtatás (épületek, toborzás, stb.) 
a következő hónapban lép érvény- 
be, továbbá december végén szed- 
jük be az egész évi adót (nem iga- 
zán jó megoldás tehát januárban 
emelni, mert az év végén már csak 
a csökkent létszámú lakosság fog 
fizetni). Azt egyébként nem árt most 
megjegyezni, hogy az adó képezi a 
kizárólagos bevételi forrásunkat. A 
pénzünk minden további nélkül át- 
mehet negatívba is, sőt, akár vásá- 
rolhatunk is plankra (a jelenlegi csá- 
szár egy ideig meghitelezi az össze- 
get), de ezt rendszeresen eljátszani 
nem kifizetődő, mert alkalmasint egy 
új, felelősségteljes állami megbiza- 
tást kapunk, csak most az evezők 
mellett... 

A pénz alatt találjuk az overview- 
mapet (még nem találtam ki rá értel- 
mes magyar kifejezést), amivel a 
város térképén ugrálhatunk. Felette 
állíthatjuk, hogy a színek milyen in- 
formációt mutassanak (geográfia, 
vízellátás, stb, de a legérdekesebb 
természetesen a Land Value), a mel- 
lette levő ikonnal pedig megnézhet- 
jük a játékképernyőn található egy- 
ségeket az imént említett színkódok 
szerint. (Ez így elmondva kicsit 
lipótul hat, de menet közben nyilván- 
való lesz az ügy). 

Most jöhetnek az ikonok. Az első 
kettő gondolom nyilvánvaló lesz: 90 
fokkal balra/jobbra forgatja a játék- 
képernyő nézeti képét; a zászlók 
pedig arra szolgálnak, hogy egy vá- 
rost (vagy egy bizonyos helyet) a 
könnyebb átváltás végett kijelöljünk 
velük. 

Az alattuk lévő három ikonon ke- 
resztül hívhatjuk elő a játék egyes 
részeinek menüit, azaz tulajdonkép- 
pen az ezekből nyíló almenükkel irá- 
nyítjuk a játékot. Az első a főváros- 
ra, a harmadik a provinciára vonat- 
kozó menüket hívja meg, a középső 
pedig a fórum, amelyik mindkettőből 
hívható. Mivel így első nekifutásra 
úgyis a gyakorlást javasoltam, kezd- 
jük mondjuk rögtön a várossal az is- 
mertetést. 
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NYELVMESTER 

Kezdő angol v. 1.1 
A nyelvoktató CD 
segítségével haté- 
konyan elsajátíthatja 


NYELVMESTER 
Haladó angol tesz- 
tek 

A CD-n 8 és 16 bites 
hang- 


adá bTágis 


PICDIC pour Win- 
dows 
Francia-Magyar Mul- 
timédia Képes Szó- 
tár 


ClipDIC English, 
Part 1 

Multimédia Nyelv- 
könyv Videoklipekel 


anyanyelvi Kulcs az élő nyelv 





az angol nyelvet, anyag található. A PICDIC for Windows megértéséhez 

amelyhez segítsé- tesztanyagok kimon- Angol-Magyar Multi- 

gül a CD-n található dását eredeti anya- média Képes Szótár 

hanganyagis hozzá- nyelvi személyek vé: PICDIC für Windows A CD segítségével megtanulhatja meg- 

járul. gezték. Német-Magyar Multi- érteni az élő nyelvet, megfigyelheti és el- 

Ára: 7.000,- Ft Ára: 5.600,- Ft média Képes Szótár " sajátíthatja az egyik legnehezebb nyelvi 
Használhatják kez- jelenséget, a gyenge alakok használatát 

NYELVMESTER Angol-magyar mű- dők, haladók, felnőt- élő nyelvi környezetbe ágyazva, fejleszt 


Kezdő német v. 1.2 
A nyelvoktató CD se- 
gítségével hatéko- 
nyan elsajátíthatja a 
német nyelvet, 
amelyhez segítségül 


tek és gyerekek egya- 
ránt, vagyis mindazok 
akik a szótanulás fá- 
radtságos munkáját 
szeretnék sokkal ha- 
tékonyabbá és 


heti szókincsét és nyelvtani tudását. 

A CD-t témák szerint kiválasztott 
hírklipek-, végighallgatási lehetőség- 
keresés-, tallózás mellett 7 féle teszt és 
nyomtatási funkciók teszik teljessé. 

Ára: 4.800,- Ft 


szaki és tudomá- 
nyos szótár 

A szótár nem szorít 
kozik a technológiai 
fogalmakra, hanem 
a CD-n található gazdagon merít más 
hanganyag is hozzá- IO OyáGaK Kileje 
járul. 4 zéseiből. 

Ára: 7.000,- Ft Ára: 16.000,- Ft 


10-. 11- illetve 12 db CD-ből álló sorozatok: 


















THE LEMMINGS CHR. 


DEATH BODYWORKS 

ELEVEN TITLES OW ELEVEN CD-s FNINOSÁGRSÁBAR] MICROCOSM MEGARACE 
CHALL. OF GOLF CYBERPLASM TFX 
IMAGINATION fj JURASSIC PARK THE VORTEX 
F-I4 TOMCAT Hi SLEEP WALKER CYCLONES 
M.DITKA FOOTBALL ri SPECTREVR JAMMIT 
ALDUBONS BIRDS Í SHADOWLANDS DRAGON S LAIR 
SAVAGE EMPIRE Hi. THE PSYCHOTRON NOVASTORM 
F. F. FUZZBALES Fi. RETURN TO RINGW. REUNION 
ALDUBONS MAMMALS JUTLAND "THE JOURNEYMAN 
TESTDRIVE HL. 
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5.900,- 


6.900,- 


6.900, - 


4.900,- 





ANIMATION FESTIVAL CORRIDOR 7 EXPLORING WIN "95 ACTION 100. I 

ATEÁS BEYOND PL. EARTH SIRIUSNET AUTO ALMANAC 

WV FACTBOOK HELLCAB THE JOURNEYMAN PT. DINOSÁUR SAFARI 3 

DOOM WHO SHOT J. ROCK? INTRO TO €. MUSIC MEDIO MAGAZINE 2 

KARAOKÉ SING ALONG KIDS INTERACTIVE WORLD WAR IL. 

KINGS ÖUEST V, MOZART WEBSTER"S ENCYCL: MATHEMATICS 

MEDIACLIPS NATIONAL PARKS DRAGONSS LAIR ENCICLOPEDIA 

CONSUMER GUIDES PHOTOMORPH DR. RUTH" ENCYCE. SMART PHOTO CD 

STELLAR7 PRINTMASTER GOLD MAD DOG MCREE MEDIO MAGAZINÉ 1. 

TIMEMAN ORYEAR SING ALONG KIDS 3. TAX CUT 

WINTOOLS 
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VIDEOFILM KATALÓGUS: A Magyarorszá- 
gon videókazettán eddig megjelent 8004 film 
katalógusa, keresési lehetőséggel. 
KÖLCSÖNÖZHETŐ ÉS MEGVÁSÁROLHA- 
TÓ FILMEK: filmajánló videoelőzetesekkel, 
fényképekkel, írásos információkkal. 
TESZTEK: 14 képmagnó és 19 TV tesztje. 
INTERAKTÍV VIDEO MAGÁZIN: Válogatás 
a Video Magazin cikkeiből. 

VIDEO MAGAZIN ARCHÍVUM 
TÉKAAJÁNLAT, HÍREK, INFORMÁCIÓK 


Ára: 1.592,- Ft 












Üzlet:1085 Budapest, Jó: 
Üzlet és szervíz: 1092 Budapest, Erkel utca 13/A. 
Tel.: 217-8762, 217-9347, 
218-5144, FAX: 218-5099 
Az itt látható CD-k utánvéttel is megrendelhetők a MIXIM Kft. címén 


VÉGRE EGY SZÓTÁR AMELY KIMOND- 
JA A SZAVAKAT! 


- 78 ezer német címszó 

- keresés mindkét nyelv alapján 

- több mint 50 ezer német szó hanganyaga 

- a program a GIB teljesszövegű visszakere- 
ső rendszerrel készült 


Ára: 12.000,- Ft 





f krt. 36. 





KTETTANNTYATETÓ KT ATENENTÓ 


A fenti árak a forgalmi adót (2595) nem tartalmazzák! 











Már annyien vagytok?! Nagyon helyes! Adózzatok... 


A város 

A két zoom-ikon két fokozatban 
nagyít illetve kicsinyít, a Ouery pe- 
dig az amatőr játékost támogatja: 
bárhova clickelünk, infot ad az adott 
helyről, azaz online-helpként üze- 
melteti a játékot. A többi ikonnal ál- 
talában különböző típusú építménye- 
ket hozhatunk létre (leszámítva per- 
sze a takarítást), amelyeknek közös 
jellemzője, hogy a közelükben lévő 
építményektől függően fogják emel- 
ni a föld értékét, ami majd meghatá- 
rozza, hogy milyen minőségű épü- 
letek és — főleg — lakóházak lesz- 
nek az adott földdarabon. 

Clear Area: Építmény (vagy romhal- 
maz) eltakarítása. Mivel itt — saj- 
nos — nincs a SIM CITY-hez ha- 
sonló auto-bulldózer, jónéhányszor 
szükség lesz rá. 

Water. A lakosságot ellátó vízrend- 
szer kiépítése, ami létfontosságú 
a fejlődés szempontjából. Ez két 
részből áll: a kisebb kapacitású 
kutakból, valamint a vízvezeték- 
rendszerünkből. Ennek az alapja 
a Reservoir (víztároló) , amely 6-7 
pozíciónyi távolságban biztosít vi- 
zet a kutaknak, a csapoknak és a 
fürdőknek. A tárolókat 
akvaduktokkal kell összekötni, és 
a vízvezeték első tárolójának 
mindig a folyóval kell érintkez- 
nie. A vízvezeték három tárolónyi 
távolságba szállíthat vizet, azaz a 
kezdő tározó után csak a harma- 
dik tárolóig lesz víznyomás (mivel 
a tárolóknál lehet T- vagy X- alakú 
kereszteződéseket is csinálni a 
vízvezetéken, egy vízvezeték akár 
kilenc tározóból is állhat). Az 
akvaduktokkal keresztezhetjük a 
már meglévő utakat, de kereszte- 
ződéseket nem lehet áthidalni ve- 
lük. Kutakat ( Wel/) olyan helyeken 
használjunk, amelynek közelébe 
különböző okok miatt (költség, 
beépítettség) nem tudunk vizet 
vezetni. 2-3 lakóépületet esetleg 
ellát, de ennél többet már nem (a 
lakóépület infojában Primitive 
Water Supply meghatározás lesz, 
és bizonyos szintnél nem fognak 
tovább fejlődni). Ha a kút közelé- 
ben van egy vízgyűjtő, akkor vi- 
szont ugyanolyan jól funkcionál, 
mint egy csap ( Fountain) . (Tudom, 
hogy nem ez a pontos fordítás, de 
a játékban így működik). A csapok 
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kb. 5 poziciónyi távolságban ellát- 
nak minden lakóházat vízzel, már 
amennyiben van a közelükben víz- 
tároló, és elegendő ember tartja 
karban a vízvezetékrendszert (Id. 
Fórum/Plebs). 

Entertment. Szórakoztatás. Pane- 
met szerencsére itt nem kell adni 
a népnek (gondolom elélnek a bo- 
gyókon), Circensest viszont nem 
muszáj, de a költségek ellenére is 
érdemes: szórakoztatás nélkül 
ugyanis csak egy elég alacsony 
szintig fejlődnek a lakóházak, to- 
vábbi upgrade csak akkor várha- 
tó, ha valamilyen vidámságot is 
építünk a környékre. Kezdetben 
vala a színház ( Theater) , az Arena 
és a Circus, de a népesség gya- 
rapodásával újabb Vidámparkok is 
hozzáférhetők, úgymint: Odeum 
(500 fő után), Coliseum (2.000 fő 
után) és a cool kis Circus Maximus 
(5.000 fő után). Minden egyes szó- 
rakoztató egység három ponttal 
emeli a közelében lévő lakóházak 
szórakoztatási szintjét (a távolab- 
biakat kettővel vagy eggyel), a 
vonzáskörzet természetesen az ár 
függvénye, a legjobb nyilván a két 
és fél rongyba kerülő Circus Maxi- 
mus. 

Housing: Lakóház. A városfejlesztés 
alfája és omegája, hiszen a játék 
célja a minél jobb infrastruktúra 
kiépítése, amit a (minél nagyobb) 


lakosság adójából tudunk megva- 
lósítani. A lakóházak, és velük a 
benne lakók lélekszáma, hónapról- 
hónapra automatikusan fejlődik 
addig a szintig, amit a föld értéke 
biztosít számukra. Az értéket a 
különféle környező építmények 
határozzák meg, adatot úgy kap- 
hatunk róla, ha egy beépített pozí- 
ción jobbal clickelünk. Ez egy ál- 
talános infot ad a pozícióban levő 
építményről (egyébként a program 
más részein is) és a föld értéké- 
ről. Az alant levő hat ikon közül a 
jobb oldali hárommal még gyakran 
találkozunk (vöröskereszt, pipa és 
könyv), ezek tippekkel szolgálnak 
a pozícióban levő építményről. A 
bal oldali három közül az első adja 
meg a leírását (meg egy rövid 
magyarázatot arról, hogy miért 
csak ennyi a föld értéke); a máso- 
dikkal interjúvolhatjuk a pozícióban 
mászkáló emberkét (a szakmájá- 
ba vágó infot fog mondani, pl. a vigil 
beszél a közbiztonságról, a keres- 
kedő az üzletmenetről, a támadó 
barbár a halott rómaiak által elő- 
idézett pozitív érzésről, és így to- 
vább); a harmadik pedig részlete- 
sen megadja a pozíció értékét 
meghatározó infokat. Mivel ezek a 
legfontosabbak, célszerű lesz min- 
den játék elején ezt bekapcsolni. 
A bal oldalon vannak felsorolva 
azok a tényezők, amelyek a föld 
értékét növelhetik, a jobbon a ne- 
gatívumok (ez a kettő csak a la- 
kóházaknál érdekes), alul pedig a 
pozíció hatása az össznépesség- 
illetve gazdaság növekedésére. A 
piros feliratok jelzik a csökkentő 
tényezőket. Mivel ez igencsak fon- 
tos, szaladjunk rajtuk végig: 

A Water Supply jelzi, hogy megfe- 
lelő-e a vízellátás; a Forum 
Access, hogy van-e kapcsolat egy 
fórumhoz; a Security, hogy van-e 
közbiztonság (Internal Security 
Only a jó); a Market-, Grammati- 
cus- és Rhetor Access a piachoz 
és iskolákhoz való kapcsolatot; az 
Entertainment Level a szórakozta- 
tási szintet; a Baths a fürdő közel- 
ségét; a Hospital/Library Cover a 
kórház/könyvtár hatását; a Road 
Access pedig azt, hogy egyáltalán 
vezet-e út hozzá. A jobb oldalon 
levő negatívumok tulajdonképpen 
a pozitívumokból adódnak, mert a 


Na tessék! A bunkó barbárok már megint variálnak... 





lakók nem szeretik, ha túl közel 
vannak egy szükséges rosszhoz 
(gyár, barakkok, városfal, 
prefektúra, piac, városkapu). Ez a 
gyárak (Business) esetében 
egyébként 5, a többieknél 2 pozí- 
ciót jelent. 

A feladat tehát annyi, hogy a lakó- 
háznak (közeli) kapcsolatot bizto- 
sítsunk a bal oldali oszlopban pi- 
rossal jelölt szolgáltatásoknak — 
vagy építsünk nekik egyet. Ha a 
játékot lelassítottuk, akkor persze 
nem feltétlenül kell hinni ezeknek 
az infoknak, mert például a 
Security jelenlétét csak akkor ész- 
lelik a lakók, amikor egy vigil elő- 
ször elsétál arrafelé. 
Szórakoztatás nélkül egy lakóház 
maximum Improved House-ig 
(Land Value 20) fejlődhet, tovább 
csak akkor, ha valamilyen móka- 
tanyátis felhúzunk a közelükben. 
A legjobb épület részemről a 
Simple Domus volt (Land Value 
42), bár a gépkönyv szerint még 
tíz fokozat van egészen a Large 
Palace-ig. Mivel ezt az Istennek 
sem tudtam előhozni, megsértőd- 
tem, és nem foglalkozom tovább a 
dologgal. 

Security: Ebből igazán lényeges a 
prefektúra (modernebb szóhasz- 
nálattal: rendőrőrs), ami a föld ér- 
tékénél a Securityt határozza meg. 
A vigilek a prefektúra környékén 
levő úton (!) járőrözve vigyázzák 
a közbiztonságot, továbbá nagyo- 
kat csapkodnak a lázadó polgárok 
hátára. Az épület három pozíción 
belül zavarja a polgárokat, szóval 
célszerű olyan helyeken letenni, 
ahol egymás mellé pakoltunk egy 
2x2-es és egy 3x3-as épületet. Ha 
valamelyik lakóháznál — normál 
(10-es) futás közben — No 
Securityt jelez az info, annak a 
közelében mindenképpen tegyünk 
le egyet, mert ott nemsokára egy 
derék polgár fellázad, és szétveri 
a környéket. A Wall és a Tower 
használatával városfalat és bás- 
tyákat húzhatunk magunk köré, de 
ezeket én nem igazán szoktam 
használni: egyrészt a vízvezeték- 
hez hasonlóan az építésen kívül 
is állandó költséget jelent (Id. Fó- 
rum/Plebs), másrészt meg a táma- 
dó barbárokat rendszerint a város- 
on kívül szoktam lecsapkodni. Ha 
ez esetleg nem sikerülne, akkor a 
támadók úgy törnek rá a városba, 
hogy valamelyik oldalon megjele- 
nik 2-3 sétáló fickó, és dühösen 
szaggatja maga előtt a fákat. A 
városig rendszerint nem szoktak 
elérni (különösen ha a folyó túlpart- 
ján jelennek meg), de ha esetleg 
ilyen veszély fenyegetne, akkor 
lehet barakkot építeni. Ennek két 
oldalára húzzunk utat, és ez ha- 
vonta egy új legionáriust szül, 
amelyik a betolakodók ellen indul. 
(A város közelében egyébként a 
prefektúrákból járőrbe kiküldött 
vigilek is támadni fogják a betörő 
barbárokat, szóval különösebb 
kárt nem tudnak okozni). Ha vala- 
ki a mondottak ellenére falat épít, 
az vegye figyelembe, hogy a lakók 
nem szeretnek a fal, a bástyák és 
a városkapuk (a falra merőlegesen 
húzott út) közelében lakni. 

Worship: Ájtatos építmények. Három 
különféle darab van, amelyeknek 





a mérete különbözik. Közvetlen 
hasznuk nincs, de karriernél a to- 
vábblépéshez szükséges egyik 
paraméter ezekre vonatkozik (ld. 
Fórum/Oracle), másrészt ezekben 
őrzik a pénzecskénket. Ha ebből 
túl sok lenne (2.000 dénár felett), 
akkor gonosz tolvaj bácsik lenyúl- 
nak belőle, amennyiben nincsen 
elég templomunk. Engem ilyen 
veszély persze soha nem fenye- 
getett, mert a partikat úgy szoktam 
kezdeni, hogy a játékot leállítva 
megépítem a leendő város bázi- 
sát, azaz elköltöm a városi pénz- 
tár 9099-át (meg a sajátot is, mie- 
lőtt agonosz császár lenyúlja adó 
címén). 

Roads: Ut építése. A jó úthálózat 
csökkenti a költségeket (még ha 
karbantartást is igényel), mert a 
föld értékét növelő építményeket 
könnyebben hozzáférhetővé tehet- 
jük a lakóházaknak. Azonkívül 
még van egy rakás építmény, ami 
csak úgy funkcionál, ha utat hú- 
zunk legalább az egyik oldalára 
(kórház, könyvtár, barakk, stb.) 

Industry: Na, ez egy elég zűrös do- 
log lesz. Mint a neve is mutatja az 
iparra vonatkozó funkciók vannak 
benne: egyrészt a piac, másrészt 
pedig a különféle gyárak. A piacra 
(Market) mindenképpen szükség 
van a föld értékének növelésére, 
tehát egy jó párat kell majd építe- 
nünk belőle, viszont a lakók nem 
nagyon rajonganak érte, ha három 
pozíciónál közelebb fekszik hoz- 
zájuk. A gyárakat pláne nem sze- 
retik a lakók (5 pozíción kívül sze- 


retik látni őket), viszont a gyárnak 
sem szabad túl messzire feküdnie 
a lakott részektől, mert akkor meg 
nem lesz elég ember, aki dolgozik 
bennük. Gyakorlásnál bármilyen 
gyárat építhetünk, mert egyrészt 
itt abszolút lényegtelenek, más- 
részt meg nem nagyon fognak 
üzemelni. Karriernél (provinciát 
játszva) nyitáskor a gyárak le van- 
nak tiltva. Csak olyat tudunk majd 
építeni, aminek az üzemeléséhez 
biztosítottuk a nyersanyagot (sa- 
ját termeléssel, vagy importtal, Id. 
a Provinciák ismertetésénél). A 
nyersanyagon kívül egy gyár mű- 
ködéséhez még szükséges, hogy 
úttal kapcsolódjon egy közeli piac- 
hoz, továbbá ne legyen túl messze 
a lakónegyedektől, mert a lusta 
polgáraink nem szeretnek túl 
messzire járni dolgozni. A gyárak 
termelése fontos szerepet játszik 
a karrierek értékelésénél, de az 
üzemeltetésüket úgyis csak menet 
közben lehet megtanulni, szóval 
most nem magyarázgatom. Ha 
valami nem stimmel, jobb clickkel 
lehet infot kérni a problémáiról. 
Probléma lehet az, hogy nincs 
nyersanyag (ha kikötőbe vagy ke- 
reskedelmi állomásra érkező im- 
portra hagyatkozunk, akkor nem 
szabad egynél több gyárat építe- 
ni; egyébként növelhetjük a terme- 
lést); nincs "bel- vagy külföldi" ke- 
reslet (csatlakozás kell egy városi 
piachoz és/vagy kereskedelmi ál- 
lomást kell építeni valamelyik ha- 
tárváros mellé); vagy nincs mun- 
kaerő (túl messze van a gyár a la- 


Elmentem már megbeszélni ezt az állandó lázadást ezekkel 
a barbárokkal. Asszem most már nem fognak erősködni... 
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Opsz! Hátamban egy gerely, barbár velem ne perelj! A 
csatát buktam, de asszem ez nem az előző volt... 


January 








Ez itt már egy egészen tűrhető kis tartománynak tűnik, ki- 
kötővel, farmokkal és bányákkal 


kónegyedektől és/vagy nem vezet 
út hozzájuk). Egy gyár egyébként 
kb. 800-1.000 polgárnak ad mun- 
kát. 

Education: Művelődés. Az általános- 
és középiskolának megfelelő 
grammaticus és rétorra minden- 
képpen szükség van a föld érté- 
kének növeléséhez (az előbbinek 
kisebb a vonzáskörzete, kicsit sű- 
rűbben kell építenünk), csakúgy 
mint a könyvtárnak (Library), ami 
1.200 főnyi lakosság után építhe- 
tő. Ennyi embert is lát el, ha vezet 
hozzá út, de nincsen vonzáskör- 
zete, tehát építhetjük nyugodtan a 
város szélére is. 

Forums: Fórumok. Szintén elenged- 
hetetlen a föld értékének a növe- 
léséhez, a hiánya egyébként rend- 
szerint lázadáshoz vezet előbb- 
utóbb. Kezdetben csak Aventinust 
túdunk felhúzni, 600 főtől pedig 
Janiculust, 1.500-tól pedig 
Palatinust is. A fejlettebbek na- 
gyobbak és — természetesen — 
jóval drágábbak is, bár a gyakor- 
lat azt mutatta, hogy egy nagyobb 
is pont annyit ér, mint az Aventinus, 
azaz teljesen felesleges több pénzt 
kiadni a nagyobbakért. 

Sanitation: Orvosi ellátás. Ez áll egy- 
részt a fürdőkből (Baths), más- 
részt pedig a kórházakból 
(Hospital). Mindkettő szükséges a 
föld értékének növeléséhez, ha 
hiányzanak (különösen a kórház), 
akkor előbb-utóbb járványok kelet- 
keznek. Az utóbbival kevesebb 
gond van: a könyvtárhoz hasonló- 
an nincs vonzáskörzete ("Kórház 
a város szélén jó lesz), viszont ha 
a kórházi ellátás 60-7095 alatt van, 
akkor nem nagyon akarnak sza- 
porodni a népek. Szóval erre nem 
kell sajnálni a pénzt, miképp a für- 
dőkre se, bár azzal kicsit több baj 
lesz: a fürdő ugyanis csak akkor 
működik, ha van benne víz. Víz 
meg csak akkor van benne, ha a 
fürdő egy víztárazó közelében (6- 
7 pozíció fekszik) és a vízmunká- 
ra vezényelt embereink is az igény 
szerinti létszámban dolgoznak. 

Amenities: Ezek ilyen kis díszítmé- 
nyek, amelyekre ugyan nincs kü- 
lönösebb szükség, viszont marha 
dizájnosak városképileg. A 
Gardens egy kiskert (upgrade-elve 
belöknek egy szobrot is a közepé- 
re), a Plaza egy pozíciónyi plaza, 





ami ugyan nem pont azt jelenti, de 
valamiféle fasorként üzemel (dí- 
szítmény mellett útként is funkcio- 
nál). 


A fórum 
Mivel úgy a városra, mint a pro- 
vinciára vonatkozó parancsokat egy 
részét is innen adhatjuk ki, mind a 
két helyről hívható, de ha csak váro- 
si (gyakorló) szinten játszunk, akkor 
nyilván egy részük nem lesz értel- 
mezve. Használatakor a játék áll. 
Oracle: A parti állása. Négy dolog- 
ból áll össze, amelyet az oszlopok 
magassága mutat, és ez határoz- 
za meg, hogy karriernél mikor kap- 
juk a kinevezésünket a következő 
provincia élére (azaz mikor léphe- 
tünk tovább). Az Empire mutatja a 
birodalom kiépítése ügyében tett 
erőfeszítéseinket. A provinciáknál 
növelhető a helyi törzsek települé- 
seinek elfoglalásával, az ásvány- 
kincsek kiaknázásával, kereske- 
delmi állomások és kikötők építé- 
sével, és — mindenekelőtt — 
mindezek úthálózattal történő 
összekötésével. A Peace jelzi, 
hogy mennyire védtük meg a tar- 
tományt a barbárok támadásaival 
szemben (hány csatát nyertünk 
ellenük), a Prosperity pedig a gaz- 
daság működését (gyárak száma, 
milyen szinten működnek, keres- 
kedelmi állomások). A Culture az 
ájtatossági szintet mutatja, azaz 
hány templom épült a városban. 
Mivel ezeknek konkrét haszna nin- 
csen, ezzel a problémával szok- 
tam utoljára foglalkozni: ha már 
rendesen beindult a város (az adók 
és a működési költségek különb- 
sége 1.000 arany körül van, akkor 
szoktam építgetni a következő né- 
hány évben egy kazal templomot). 
Erre igazán csak a karrier 3-4. pro- 
vinciájától leszünk rászorulva, 
mert általában az a 2-3 közepes 
templom, amit a pénzünk őrzésé- 
re mindenképpen fel kell húzni, il- 
letve az itt-ott elszórt szentélyek- 
ből általában összeáll 15-2099-nyi 
kultúra. 
Az oszlopok alatt a Neednél lát- 
juk, hogy az adott összetevőből 
minimum hány százalék szüksé- 
ges a továbblépéshez. Az Average 
Rating mutatja, hogy átlagosan 
mekkora százalékot kell elérnünk, 
de a kinevezést csak akkor kap- 
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juk, ha az egyes részeknél levő 
minimumok is megvannak. Az 
újabb pályákon 599-kal növeked- 
nek az elvárások. 

Scribe: Grafikonok a város négy leg- 
fontosabb infojáról (lélekszám, 
készpénz, lakossági és gazdasá- 
gi adó). Nem szükséges használ- 
ni. 

Merchant. Gazdasági jelentés. Az 
első oszlopban találhatók az adott 
provinciában hozzáférhető nyers- 
anyagok; a másodikban a forrásuk 
(az első négy a provinciában far- 
mokkal és bányákkal kitermelhe- 
tő nyersanyagok listája, ha folyik 
termelés akkor a havi darabszám- 
mal együtt; az utolsó négy pedig 
az exportból karaván vagy hajó 
által beszerzetteké); a harmadik 
oszlop mutatja, hogy mennyi van 
raktáron a Warehouse-okban; a 
negyedik pedig hogy van-e feldol- 
gozó üzem és a raktáron levő 
mennyiség mennyire látja el mun- 
kával. 

Centurion: Katonai jelentés. A had- 
erő cohorsokból áll, nevezetesen 
annyiból, ahány laktanyát építünk 
nekik a provinciában. A hadsereg 
négy fegyvernemből áll össze: hi- 
vatásos állomány (nehézgyalog- 
ság, Hv. Inf.); a lakosságból beso- 
rozott állomány (könnyűgyalogság, 
Lt. Inf); aközmunkáról (ld. Plebs) 
katonai szolgálatra átrendelt lakos- 
ság (tüzérség! vagyis parittyá- 
sok); továbbá toborzott segédcsa- 
patok, amelyek provinciánként vál- 
tozó fegyverneműek lehetnek a 
lándzsásoktól kezdve a lovas íjá- 
szokig. Az újonnan felállított csa- 
patoknak körülbelül 3-4 hónap ki- 
képzési idő szükséges egy lakta- 
nyában (egyet tehát mindenkép- 
pen építeni kell a provinciában), a 
segédcsapatok azonnal harcké- 
szek. A Monthly Wagesnél állíthat- 
juk be, hogy havonta mennyit aka- 
runk költeni a hadsereg gerincét 
alkotó nehézgyalogságra (5 
denarius kb. 100 Hv. Inf.-et jelent), 
a Conscription-nél pedig azt, hogy 
a város lakosságának hány szá- 
zalékát sorozzuk be katonai szol- 
gálatra. Alatta látjuk, hogy össze- 
sen mennyi katonánk van, mennyi 
harckész és mennyi áll kiképzés 
alatt, lejjebb pedig segédcsapato- 
kat bérelhetünk 50-esével. Erre az 
első 2-3 pályán általában nincs le- 
hetőség, a későbbiekben viszont 
gazdasági okok miatt nem árt 
használnunk őket. Igaz ugyan, 
hogy 50 zsoldos havi 20 
denariusba kerül viszont csak a 
támadások idején kell fizetni őket. 
Javaslat a hadsereg gazdasági 
ügyeinek intézésére: az első év- 
ben (normál nehézségi szinten) 
egyik tartományban sem volt tá- 
madás, tehát hivatásos állomány- 
ra ekkor nem kell költenünk. A 
második évre illik úgy kialakítani a 
leendő város alapjait, hogy az 
adókból befolyó jövedelem elbírjon 
évi 120 denarius (vagyis kb. 200 
főnyi) hivatásos állományt. Ennek 
rendszerint elegendőnek kell len- 
nie, de természetesen a jobb hely- 
tartók 10-15 év eltelte után már 
havi 15-20 denariusra is növelhe- 
tik ezt az összeget (duplájára a 
nehézgyalogság számát). A lakos- 
ságból besorozott könnyűgyalog- 
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ság sorozási rátáját nem ajánlatos 
59 fölé emelni, mert ez lázadásra 
adindokot. Én 499-on szoktam tar- 
tani, de ezt már rögtön az első 
hónapban beállítom itt, egyrészt 
mert szükség van néhány hónap 
kiképzésre, másrészt meg hogy a 
későbbiekben az emelése ne 
okozzon népességcsökkenést. 
Parittyásokat rendszerint nem 
használok, mert felesleges a vá- 
rosi munkáról átirányítani ide em- 
bereket, amikor csatában elég 
gyengék. A fent említett 200 ne- 
héz- és 50-100 könnyűgyalogság 
rendszerint elegendő a tartomány 
lázadó törzseinek megrendszabá- 
lyozására és a kisebb portyák 
visszaverésére, a barbár inváziók- 
nál (rendszerint 600 fegyveres 
mindenféle fegyvernemből) pedig 
más módszerhez nyúlunk: mivel a 
barbárok mindig a határnál lépnek 
be, és a városunk rendszerint a 
tartomány közepén (vagy valami 
védettebb helyen) fekszik, van kb. 
3-4 hónap arra, hogy amíg a barb- 
árok elérik a városunkat, a költsé- 
geket emelve újabb nehézgyalogo- 
sokat toborozzunk (a legtöbbet ki 
is képezik erre az időre) és/vagy 
begyűjthetünk vagy 2-300 segéd- 
csapatot (már amennyiben ebben 
a provinciában lehet). Utóbbiakat 
(meg az újonnan felállított nehéz- 
gyalogosakat) a csata után termé- 
szetesen azonnal szélnek bocsát- 
juk, mert fizesse őket a Rotschild 
báró! 

Clear Forum: Ki tudja mire szolgál- 
hat? (A kiadó mondjuk nem, mert 
ő kifelejtette nemcsak a helpből, de 
még a kézikönyvből is.) 

Rome: Császári üzenetek. A jelen- 
legi császár (merthogy a jövőbeni 
természetesen csekélységünk 
lesz) üzeneteit találjuk itt, az úja- 
kat minden év első napján, a játék 
közben megkapjuk. Elég egysíkú 
üzenetei vannak (pénzt akar, vagy 
valamilyen nyersanyagot). A 
Current annual tribute jelzi, hogy 
az év végén hány dénárt kell befi- 
zetnünk az államkincstárba. Ez 50 
és 80 között mozog (jellemző mó- 
don akkor növekszik, amikor 
rosszul mennek a dolgok), és az 
év végén automatikusan levonódik 
a városi kincstárból. Ezt elmulasz- 
tani nem bölcs dolog (igyekezzünk 


ne negatív összeggel zárni az 
évet), mert 3-4 alkalom után kissé 
ideges lesz, és egy vadonatúj 
megbízással halmoz el bennünket: 
a helytartóknak ugyanis mindig 
fent van egy hely tartva a birodal- 
mi gályák evezőinél... Innen lehet 
egyébként személyes ajándékot 
(pénzt, természetesen) küldeni a 
császárnak, amit a személyes va- 
gyonunkból tehetünk. Mivel zsugo- 
ri vagyok nem szoktam ajándéko- 
kat küldözgetni neki, egyrészt mert 
az pénzbe kerül, másrészt meg 
még vérszemet kap, és jól meg- 
adóztatja a személyes vagyono- 
mat. 

Empire Map: A római birodalom tér- 
képe. Kis díszítmény a játékban, 
itt nem kell használnunk. A szür- 
kék a meghódított tartományok, a 
piros zászlókkal jelölteket mi pa- 
cifikáltuk, a kékkel jelöltekben pe- 
dig még nem szerepeltünk kor- 
mányzóként. Jobb clickre kapunk 
róluk annyi infot , hogy mennyi ide- 
ig kormányoztuk, illetve ki hódítot- 
ta meg őket. 

Plebs: A közmunkát végző polgárok 
elosztása. A jobb oldalon látjuk, 
hogy milyen munkára hány embert 
vezényeltünk, és egyébként 
mennyire lenne szükség: 
Construction Work: Építkezés. Ez 

standard 20 főt igényel, nem is 
lehet állítani. 


Fire Prevention: Tűzoltók. Ha ke- 
vesen vannak, akkor előbb- 
utóbb tűzvész pusztít majd az 
egyik negyedben (természete- 
sen rendszerint a legdrágább 
épület lesz a lángok martalé- 
ka...) 

City Roads: Az úthálózat karban- 
tartói. Ha túl kevés, akkor nem- 
sokára kezdenek eltünedezni az 
utak (megszakad az összeköt- 
tetés fontos épületekkel, és 
csökken a lakóházak földértéke 
— vagyis a népesség). 

City Water: A vízhálózat karban- 
tartói. Ha kevesen vannak, ak- 
kor egyes csapoknál és a für- 
dőkben néha nem lesz víz (nem 
működnek), súlyosabb esetben 
átszakad a vízvezeték. 

City Walls: A városfal karbantar- 
tói. Ha kevesen vannak, a város- 
fal egyes részei leomlanak, de 
mivel ilyet úgysem szoktam épí- 
teni, ez igazából nem is zavar 
annyira. 

Provincial Work: A tartomány 
nyersanyagainak kitermelését 
végző csoport. A bányák vagy 
farmok mellett épített táborokba 
fognak kivonulni. Munka csak 
akkor folyik, ha a tábor legalább 
egyharmadáig teli van, vagyis 
munkára legalább a szükséges 
létszám egyharmadát kivezé- 
nyeltük. Nyilván itt csak akkor 
van szükség a munkaerőre, ha 
a termelésre is szükség van (a 
császár óhajt valamilyen árut, 
illetve a városban van olyan 
gyár, amelyik teljes kapacitással 
feldolgozza a megtermelt nyers- 
anyagokat). 

Army Duty: A hadseregbe — ide- 
iglenesen — átvezényelt munka- 
erő. Parittyásként szolgálnak ki- 
képzés után, de ezt nem szok- 
tam használni, katonáskodjanak 
a hivatásosok meg a sorállo- 
mány. 

Az Idle Plebsnél látjuk, hogy a költ- 

ségvetésből toborzott emberekből 

hányat lehet még beosztani, de 
természetesen mód van a már 
dolgozók átcsoportosítására is. Az 
út- és vízvezetékhálózaton vala- 
mint a tűzoltáson dolgozók azok, 
akiken nem szabad spórolni, 
mert az itteni létszámhiány okoz- 
hat igazán nagy károkat. Ha vala- 
melyiket fejlesztjük, akkor azonnal 
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növeljük is a munkaerőre fordított 
havi apanázst 2-3 dénárral. Erre a 
következő hónapban már lesz egy 
pár munkára vezényelhető "Idle 
Plebs"-ünk, bár nagyobb növelés- 
nél a teljes új létszám csak kb. 2-3 
hónap alatt áll fel. 

Help: Az. Mindenféle info, ami csak 
a fórum működtetéséhez szüksé- 
ges. 

Treasurer:. Jelentés a városi kincs- 
tár helyzetéről. PENZ - szóval ez 
a legfontosabb az egészből! A fel- 
ső részen szép nagy betűkkel lát- 
juk a kincstár jelenlegi állapotát 
(siralmas), alatta pedig a lakosság 
létszámát és ebből a közmunkán 
illetve a gyárakban foglalkoztatott 
emberek százalékos arányát (a 
munkanélküliség a lázadások biz- 
tos forrása). A Population és 
Industrial Tax mutatja a lakossági 
és az ipari adórátát, azaz a bevé- 
teli forrást. Mindkettő alapállapot- 
ban 599, és hosszú távon nem is 
nagyon érdemes nagyon meg- 
emelni azon egyszerű oknál fog- 
va, hogy az emelést követő vissza- 
tetszésből adódó következmények 
rendszerint hatalmas kárt fognak 
okozni, nem plusz bevételt (mind- 
kettőnél 695 jól bevált nálam). A 
lakossági adót azért nem érdemes 
ennél tovább emelni, mert egy ki- 
sebb (1-2.000 lakos) létszámú vá- 
rosnál mondjuk az adó 1099-ra tör- 
ténő emelése esetleg elméletileg 
2-300 dénár (vagyis gyakorlatilag 
nulla) plusz bevételt hozna — de 
ez csak az elmélet. Az egész évi 
adókat ugyanis az év végén egy 
összegben szedjük be (szemben 
a működési költségekkel, amelyek 
havonta vonódnak le a városi 
kincstárból), vagyis ez úgy műkö- 
dik, hogy az aktuális hónapokban 
létező adófizetők összegeit a prog- 
ram havonként összesíti, és a tel- 
jes összeget az év végén szedjük 
be. Namármost egy kisebb (mond- 
juk 1096-ra) adóemelés is már a 
következő hónaptól tömeges el- 
vándorlást (majd kipusztulást) 
eredményez, azaz ha adót 6-799 
fölé emelünk, akkor gyakorlatilag 
a bevételeinket csökkentjük. 
(Egyébként ki lehetne próbálni, 
hogy egy 8.000 fős városban mit 
eredményez a kis hazánkban át- 
lagosnak számító 3599-os adórá- 
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ta, amennyiben nem 259 lenne a 
maximum...) Ahol az adóemelés 
komolyabb (1.000 denarius feletti) 
bevételt A gazdasági adó tulajdon- 
képpen nem különösebb tétel, hi- 
szen ebből csak akkor van (némi) 
bevétel, ha van jól működő gyár, 
farm/bánya és kereskedelmi állo- 
más. Mivel ezek így együtt leg- 
alább 2-3.000 denarius befektetést 
igényelnek, tulajdonképpen ezt is 
alig hozzák vissza addig, amíg 
meg nem kapjuk a kinevezést — 
szóval mondom, nem különösebb 
tétel. Lejjebb látható két oszlopban 
az előző évi költségvetés, illetve 
az idei, már amennyiben minden 
pontosan úgy alakul, ahogy az 
adotthónapban állnak a dolgok. Az 
első két tax a bevételi forrás, a töb- 
bi meg költség. Az első az építke- 
zések díja (Constructions), ami 
szerencsére csak egyszeri kiadás 
(nincs fenntartási költség). Az 
Operating Cost a működési költ- 
ség, ami áll egyrészt a közmun- 
kára vezényeltek, másrészt a had- 
sereg (illetve az esetleges segéd- 
csapatok) díjából. Az Annual 
Tribute pedig a császárnak külden- 
dő évi járandóság. 

Personal. Személyes anyagi ügyek. 
Menet közben mód van némi sze- 
mélyes haszonszerzésre is, ami 
mindenképpen szimulálja a való- 
ságot — az mondjuk már kevésbé 
reális, hogy ez mindössze a váro- 
si pénztár kisegítésére, illetve a 
császárnak küldendő személyes 
ajándékokra használható fel. (Szó 
sincs például az 500-as Mercikről, 
meg a különféle kft-k és rt-k gyen- 
gén dotált igazgatói székeiről...) A 
felső sorban látható, hogy milyen 
rangot érdemeltünk ki eddigi pálya- 
futásunkkal: ez pályánként válto- 
zik, én hat megnyert provincia után 
Procuratorként funkcionálok — de 
folytatom! (Mondjuk kis keveredés 
van a rangoknál, mert például az 
előző pálya Ouestorja eredetileg 
lényegesen magasabb helyet fog- 
lalt el a római birodalom hierarchi- 
ájában, mint mondjuk egy 
Procurator, de mindegy.). Karrier- 
nél itt látjuk, hogy még hány elő- 
léptetésre (vagyis megnyert tarto- 
mányra) van szükség, hogy csá- 
szárrá válasszanak bennünket. A 
Monthly Salarymél adhatjuk meg a 





havi fizetésünket, vagyis a magán- 
kincstárunkba befolyó összeget, 
ami a városi kincstárból kerül kifi- 
zetésre (ha nullára vittük, akkor 
nyilván egy ruppót sem kapunk). 
Ez tulajdonképpen a csillagos égig 
emelhető, de mivel úgyis csak a 
város szponzorálásra (vagy csá- 
szári ajándékokra) fordítható, tel- 
jesen felesleges kaszálásra beren- 
dezkedni (már csak azért is, mert 
a pofátlan helytartók magánkincs- 
tárára nagyon magas adót vet ki 
őcsászári felsége). Kezdetben 
bőven elég egy 10 dénár/hó, jól 
működő, 5-6.000 fős városnál 
esetleg felnyomhatjuk 20-ra. A 
Savings mutatja, hogy az eddigi- 
ekben mekkora magánvagyont 
gyűjtöttünk. Ez — sajnos — arra 
szolgál, hogy alkalmasint a várost 
szponzoráljuk áldásos tevékeny- 
ségünkből beálló pénzügyi prob- 
lémák esetén (Donate Money to 
the City). Erre persze csak akkor 
van szükség, ha sikerült az egyen- 
leget negatívba vinnünk. A magán- 
vagyon két oldala: pozitívum, hogy 
visszük magunkkal a következő 
pályára is, tehát egy jól működő 
pályán gyűjtött jövedelmet átment- 
hetünk a következő provinciába, 
ahol nyugodtan elkölthetjük azon- 
nal az induláskor rendelkezésre 
bocsájtott pénzt, mert a személyes 
vagyonunkat átplántálva a város 
pénztárába, még mindig van ele- 
gendő tartalék a jövőre; negati- 
vum, hogy a császár nem szereti 
a túl gazdag helytartókat és 4- 
5.000 denarius körüli magánva- 
gyonnál 2-3 évenként már 500 
dénár körüli személyi adókat ró ki 
ránk. 


Provincia 

Az itt használatos opciók nyilván 
csak akkor működnek, ha indításkor 
ilyet választottunk. Az itteni tényke- 
déseink nyilván csak másodlagosak 
lesznek a nagyobb bevételt jelentő 
fővárosunkhoz képest, karriernél vi- 
szont mindenképpen az itteni tény- 
kedésünk is közrejátszik a tovább- 
lépésben. 

Nyitáskor csak pár provinciánk 
van (most épp" lusta vagyok meg- 
számolni, hogy mennyi, de nem 
sok), viszont ahogy kormányozga- 
tunk egyet, egyre újabbak jelennek 


meg, mert a császárság kitűnő had- 
vezére, Pompoeus Maximus (gondo- 
lom ez a köztársaság kitűnő had- 
vezére, Pompeius Magnus lehet, 
csak az ellenség megtévesztéséhez 
álnevet öltött) egyre újabb tartomá- 
nyokat hódít meg. Az új provinciánál 
a globális feladatunk tehát a tarto- 
mánry teljes pacifizálása lesz. Ebben 
benne foglaltatik a fővárosunk fej- 
lesztése, a nyersanyagok kinyerése, 
a helyi törzsek leigázása, és a 
romanizált városok úthálózattal tör- 
ténő összekötése — vagyis az, amit 
a Forum/Oracle/Empire követel. Mi- 
vel ennek a gazdasági alapjait a fő- 
város fejlesztése jelenti, ennek a 
gyakorlati megvalósításához a 3-4. 
év környékén láthatunk hozzá. Nyi- 
tásnál minden provinciában van egy 
barbár település, ezeket legyőzve 
változtatjuk őket római várossá, út- 
tal a fővároshoz kötve pedig 
fejlesztjük. (Ha már itt tartunk, akkor 
egy info: a Weak Tribe 150, a Local 
Tribe 300, a Strong Tribe pedig 450 
könnyűgyalogost (lándzsás meg 
ilyenek) jelent.) Mivel ezzel mindent 
elis mondtam, nézzük azokat a be- 
ruházásokat, amelyek ezen a szin- 
ten elérhetők (a két z0om-opció va- 
lamint a bontás és a help az eddigi- 
ekből adódóan egyértelmű): 

Roads: Ez ugyan drágább, mint a 
városban, viszont nem igényel kar- 
bantartást. A provincia bármely 
befektetése csak akkor működik, 
ha voltunk szívasek bekapcsolni 
a fővároshoz kapcsolódó útháló- 
zatba. Ez gondolom, magáért be- 
szél. 

Industry: A provincia gazdasága. A 
fentiekből elmondva minden egyes 
része vissahat a város gazdasá- 
gára és a gazdaságból befolyó 
adókra. 

Farm: Farm építése. Ilyet a barnás 
jelölésű (Meadow) pozíciókban 
lehetlétre hozni, és a tartomány- 
ra jellemző mezőgazdasági ter- 
ményt (nyersanyagot) lehet elő- 
állítani vele (Cattle/Wool/Wheat/ 
stb.). 

Mine/Ouarry: Bánya építése. A 
Rocky Area megjelölésű helye- 
ken építhető, a kettő között a 
bányászat módszere a különb- 
ség, azaz hogy milyen bányá- 
szatot folytatnak (nyersanyag 
lehet: stone/clay/diamond/stb.) 


De bunkók vagytok! Az ember a lelkét kiteszi értetek (na, 
szép egy darab), ti meg csak lázadoztok állandóan... 
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Warehouse: Raktár, közvetlenül a 
bánya/farm mellé kell telepíteni, 
úttal bekötve. Itt tárolódik a ki- 
termelt nyersanyag, amit a vá- 
rosban levő gyárak dolgoznak 
fel, illetve eladásra kerül a keres- 
kedelmi állomásokon. Ugyan- 
csak ilyet kell létrehozni a kikö- 
tők mellett, ha valamelyik gyá- 
runk termelését az importra ala- 
pozzuk. 

Work Camp: Munkástábor, szintén 
a farm/bánya mellé kell telepíte- 
ni. Ide kerülnek a Forum/ 
Provincial Work pontnál ide irá- 
nyított munkások, akik a terme- 
lést végzik. Legalább 1/3 lét- 
szám szükségeltetik a termelés- 
hez. 

Shipyard: Hajódokk. Kikötők mel- 
letthoz közvetett profitot, mert itt 
nagyobb a hajóforgalom. 

Security: Katonai ellenőrzés. A 
Prov. Wall-lal ugyanúgy fallal 
keríthetjük körbe a provincia egy 
bizonyos részét, mint a városnál, 
de egyébként semmi szükség 
rá. A Cohort Forttal építünk lak- 
tanyát a hadseregnek. Arról már 
volt szó, hogy annyi cohorst 
(önálló seregtestet) mozgatha- 
tunk, ahány erődöt építünk. Az 
első erődöt mindenképpen a fő- 
város közelében illik elhelyez- 
nünk, mert alapvetően defenzív 
stratégiát követünk. Egy erődöt 
mindenképpen muszáj lesz épí- 
tenünk, mert valahol ki kell ké- 
pezni a hivatásos- és a sorállo- 
mányt (másodikra csak akkor 
lesz szükség, ha valamelyik ha- 
tárnál rendszeres támadást ka- 
punk). 

Order Cohort: Bonus-ikon, tulaj- 
donképpen ugyanazt szolgáltat- 
ja a csapattesteknél, mint az 
eddig is megszokott, jobb 
clickkel elérhető info. Ha már itt 
tartunk, akkor csevegjünk egy 
kicsit az inforól: a terepen látha- 
tó, hogy hol lehet bányát vagy 
farmot létesíteni; a városoknál a 
lélekszám értékelését kapjuk 
meg, ha római a település, a ke- 
reskedelmi állomásoknál a gaz- 
daságosság elemzését, vala- 
mint a településeknél a minőség 
jelzi, hogy ha nem sajátról van 
szó (már volt róla fentebb szó, 
valamilyen Tribe). Ha egy saját 
cohorsra clickelünk (erődben 
vagy mozgás közben), akkor in- 
nen adhatunk meg új irányt neki. 
A megjelenő menü tartalmazza 
a cohors létszámát, a fegyver- 
nemi megoszlást, a morált (mi- 
nél több a győztes csata, annál 
jobb, vesztes csatáknál vissza- 
esik a minimumra, tuti az 
Excellent, szomorú a Very Poor) 
és a harckészséget (itt is a mi- 
nél jobb kívánatos, de csak egy 
alapos vereség után csökken le 
2-3 hónapra harcképtelenre, a 
többinél harcba lehet vetni). A 
mozgatási opció a Movement 
Route, ahol a pozíciók kijelölé- 
sével adhatjuk meg, hogy a 
cohorsnak merre kell haladnia (a 
dupla click, vagyis a kék kurzor 
véglegesítést jelent). Az erődben 
levő harckész erő egyébként 
automatikusan támad, ha az el- 
lenség hatótávolságban (5-6 
pozíció) van. A Return to Fort 





parancs a megnyert csata után 
használatos, a cohors visszatér 
vele az állomáshelyére. A 
Cohort Restelvileg pihentetné a 
csapattestet, de nem működik. 

Trading Post. Kereskedelmi állo- 
más. Ezeket a határvárosok 
mellé kell telepíteni (úttal beköt- 
ve), ha pedig ilyen nincs, akkor 
oda, ahol a — szárazföldi — 
kereskedelmi útvonal csatlako- 
zik egy szomszéd tartomány- 
hoz. Egyrészt serkenti a város- 
ban épített gyárak munkáját 
(már ha van elég nyersanyag és 
dolgozó), másrészt segíti a meg- 
termelt nyersanyagok eladását 
— ergo növekszik az Industry 
Tax. 

Port. Kikötő. A vízi úton érkező 
áruk fogadására alkalmas (a 
hajók mogásából látszik, hogy 
hol érdemes építeni), de egy 
ilyen beruházásnak csak a táv- 
lati tervekben ven helye. A for- 
galmát növeli a Shipyard, továb- 
bá mindenképpen érdemes 1-2 
Warehouse-t építeni mellé, mert 
valahol tárolni kell a tengeri úton 
bejövő árut. 


Csata 

Csata akkor alakul ki, ha egy moz- 
gatott cohorsunk ellenségbe botlik 
(vagy önállóan tör ki egy közelben 
levő ellenségre). Ilyenkor a program 
érdeklődik, hogy óhajtunk-e csatába 
szállni az ellenséggel (természete- 
sen mindig igen), majd azután, hogy 
személyesen irányítjuk-e a csatát. A 
csata ugyan nagyon kellemes szó- 
rakozás á la CENTURION, csak van 
vele egy kis probléma: sokkal cél- 
szerűbb, ha átadjuk az irányítását 
valamelyik alárendeltünknek, mert 
ők rendszerint jobb eredményeket 
érnek el, mint mi. Ilyenkor ugyanis a 
küzdelem a végsőkig zajlik: vagy az 
ellenség senmmisül meg az utolsó 
szálig, vagy a mi cohorsunk. Nyilván 
létszámfüggő az eredmény, de a ró- 
mai seregek valamivel mindig jobbak 
a támadó barbároknál, tehát kisebb 
létszámnális elképzelhető a győze- 
lem. Ebből kiderülhet, hogy tök fe- 
lesleges személyesen irányítanunk 
egy csatát, ha az alárendelt parancs- 
nokunk mindig a lehető legjobb tak- 
tikát választja. A csatát így tehát 
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maximum túlerőnél vagy esetleg 
hobbiból érdemes átvállalni. 

Ha személyesen irányítjuk a csa- 
tát, akkor mindenekelőtt a csapata- 
ink harci taktikáját, és az ehhez du- 
káló hadrendet kell meghatározni. 

A bal oldalon látjuk a szembenálló 
felek létszámát és morálját, amelyek 
harc közben nyilván csökkennek. 
Utóbbi mindenképpen fontos, mert 
alacsony morálnál dicsőséges sere- 
geink akkor is elpucolhatnak a csa- 
tamezőről, amikor túlerőben vannak. 
Ha tehát az ellenfélnél alacsonyabb 
a morálunk, akkor lehetőleg úgy kell 
harcbavetnünk a csapatokat, hogy 
— túlerőben — minél előbb részle- 
ges sikert érjenek el. A csatamező 
overview-mapje, és az első négy 
ikon (kétirányú forgatás és két zoom) 
ismerős lesz, a zászlót és a nyuszit 
viszont nyitásnak ne piszkáljuk. (A 
zászló indítja a harcot az ellenség 
támadásával a beállított sebesség 
függvényében, a nyuszi pedig be/ 
kikapcsolhja a gyorsítást). Alapve- 
tő, hogy a kiadott parancsok a 
ráccsal jelölt kiválasztott egységek- 
re vonatkoznak. A két nagy ikon a 
mozgatásra és a tüzérségre vonat- 
kozik. Az elsőben a kiválasztott ré- 
szeket tudjuk mozgatni a csatame- 
ző általunk birtokolt részére (kivá- 
lasztás egy sima clickkel), A másik 
ikonnal a tüzérségnek" adhatunk 
meg belőhető térséget, már 
amennyiben vannak íjászaink (a se- 
gédcsapatokból) vagy parittyásaink, 
akik az ellenség rohamánál csöppet 
(sajnos csak egy csöppet) ritkítják a 
támadók sorait. Az íjász mellett levő 
négy ikon a felállásra van hatással 


Na, a sok szájtépés mellett azért sikerült valami egész nor- 
mális kis várost is összehoznom 
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(már amennyiben a jelenlegi felállás 
változhat): a felső kettő támadó (vo- 
nal és oszlop), az alsó kettő pedig 
védekező (falanx, nagyon cool) és 
szabad harc (utóbbi választásánál 
az aktuális egység a legközelebb 
levő ellenséget támadja — ideális 
fölény esetén). Az alsó sor első ikon- 
ja az összes egységünket teszi ak- 
tuálissá, a többi nem igazán fontos 
(van benne menekülés, megadás, 
számítógép lépése és help). 

A zászlóval indítjuk a csatát (az 
ellenfél mozog), újra clickelve pedig 
leállítjuk, és az említett parancsok- 
kal újra variálhatjuk a hadrendet. Ez 
egyébként online is működik, csak 
egyszerűbb úgy, ha áll a móka. Gyor- 
sítás a nyuszival, leállítás szintén. A 
hadrendet mindenki szülje meg 
maga, ez egyébként a létszámból 
adódik. Ha én harcolok, akkor a ked- 
venc stratégiám a harapófogó (a 
centrumban áll falanxban a nehéz- 
gyalogság, a szárnyakon — kicsit 
visszavonva — a könnyűgyalogság 
és/vagy a segédcsapatok (íjászok). 
A barbár ellenség rendszerint nem 
alkalmaz harcászati taktikát, azaz 
nekiront a védelemben levő centrum- 
nak és a tüzérségét felállítja hatótáv- 
ban. Ilyenkor a nagy stratéga egyik 
szárnya lerohanja a tüzérséget, a 
másik pedig el lesz eresztve szabad- 
harcra, mihelyt érintkezésbe kerül- 
nek a védekező centrummal (vagyis 
oldalba támadja őket). 

Szóval itt elég jól el lehet 
poénkodni, csak akad itt egy igen 
nagy blődli: tulajdonképpen majd- 
nem mindegy, hogy győzünk-e egy 
csatában. (A majdnem! azért van ott, 
mert a vesztes cohors morálja 
azonal Very Lowra esik.) Ha portyá- 
zók ellen vesztenénk, akkor azok 
maximum lerombolnak egy két bá- 
nyát/raktárat, aztán elhúznak a 
francba. A barbár inváziós erő ellen 
csatát vesztve a légió ugyancsak 
visszavonul az erődjébe, a barbárok 
pedig — ha addig nem áll fel ismét a 
haderő — betörhetnek a városba. 
Ettől én igen komolyan rettegtem, és 
rendszerint súlyos haderőket küld- 
tem ellenük. Egyszer viszont pénz- 
ügyi zavarba kerültem (jó, bevallom: 
elpókereztem az államkincstárat, de 
csak kettőt akartam rányomni), meg- 
agyalták a légiómat, és betörtek a vá- 
rosba. Namármost én azt hittem, 
hogy szerényen letarolják az egé- 
szet. Ehhez képest három emberke 
jelent meg a városi képernyő szélén, 
akik a növényzet kiirtásával foglal- 
koztak, nem tudtak átkelni a folyón, 
meg ilyenek. Amikor meg átkeltek 
(megtalálták egy hidamat), akkor 
meg a városi őrség (a prefektúrák- 
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ból) villámgyorsan leverte az invá- 
ziós hordát . Szóval tu csak a tovább- 
jutáshoz szükséges béke szempont- 
jából (na meg a cohors moráljának 
emeléséért) érdekesek a megnyert 
csaták, egyébként az inváziós erő- 
ket akár hagyhatjuk is betörni a vá- 
rosba (Max. az útjukban építünk egy 
barakkot (úttal mellette), és az on- 
nan kitotyogó legionisták szépen a 
nyakukba csapkodnak.) 


Események: 

A készítők ügyeltek arra, hogy a 
város- és tartományfejlesztés unal- 
mát időről-időre valamilyen ese- 
ménnyel vidítsák fel. Ezek közül az 
újonnan építhető cuccokról már volty 
szó, a többi meg valami ilyesmi lesz: 
To cnév; (általános): Minden év ele- 

jén megkapjuk, mint császári üze- 
netet, mellette esetleg a szenátus 
problémáival. Ez tartalmazza, 
hogy a főnöknek mi a véleménye 
rólunk, és mennyi az évi járandó- 
sága. Ez rendszerint 60-80 
denarius között mozog, de ha a 
személyi vagyonunk 4.000 
denarius fölé emelkedik, akkor 3- 
4 évenként azt is megadóztatja 
egy 500 Dn körüli összeggel. Er- 
ről már volt szó a Forum/Personal- 
nél, arról viszont nem, hogy az évi 
járandóság valamelyes csökkent- 
hető egy komolyabb (500 Dn fe- 
lett) személyes adománnyal a 
magánkincstárból. Nekem az évi 
járandóság ennél 4-5 évre 30 Dn- 
ra esett, és a császár sem pisz- 
kált a különböző vágyaival. Idővel 
persze megint elkezdte emelni a 
járandóságát, szóval azt sem spó- 
roltam meg, amit befizettem neki 
(rúgja meg a guta!). Kellemetle- 
nebb, ha a császári vágyak között 
a tartomány valamelyik nyersanya- 
ga szerepel. (Ez természetesen 
mindig pont az, amit éppen pont 
nem termelünk...) Ha ezt a kíván- 
ságát nem tudjuk teljesíteni, akkor 
a következő évben mindenképpen 
építenünk kell egy ilyen farmot/bá- 
nyát (mellé persze a Work 
Camppel, ahol a termelő fickók 
dolgoznak, meg a raktárral, ahol 
tároljuk a kitermelt cuccot), mert 
jövőre ugyan még egyszer előad- 
ja a kívánságot, de — ha nem tel- 
jesítjük az igényét — a következő 
év elmúltával nincs kegyelem: 
megyünk evezni... 

xDn Stolen (város): x Denariust el- 
loptak a városi kincstárból. Ez 
rendszerint arra vezethető vissza, 
hogy túl kevés a templom, ahol a 
pénzt őrzik. Rutinos versenyzők- 
nél (akik a pénzt már nyitásnál le- 
viszik 1-2000 dénárig) ilyen nem 
fenyeget, ha pedig egy jól működő 
városról van szó, akkor meg nem 
érdekes. A megoldás egyébként a 
több templom építése (ott tárolják 
ugyanis a pénzt). 

Fire Alert(város): Tűzriadó. Leég pár 
lakóépület vagy egy építmény. Te- 
endő: a  Forum/Plebs/Fire 
preventionnál igényelt létszámot 
mindig elégítsük ki. 

Rioting (város): Lázadás. Egy járó- 
kelő szépen nekiáll szétverni a 
környékbéli épületeket (lakóházak, 
kutak és fontosabb építmények), 
mindaddig, amíg egy prefektúrából 
arra járőröző vigil el nem kapja. A 
lázadásnak több oka is lehet: ma- 
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gas adózás, túl nagy sorozás, 
munkanélküliség, és — főleg — a 
prefektúra hiánya (infoban No 
Security). Teendő: prefektúra tele- 
pítése a lázadás közelébe. 

Disease (város): Járvány. Gyenge 
volt a kórházi ellátás, és némi pes- 
tis ütötte fel a fejét. Teendő: min- 
denekelőtt lerombolni azt a házat, 
amit a halálfej jelez (mielőtt tovább- 
terjedne), azután pedig működő 
kórházat építeni. 

Local Uprising: Helyi felkelés. Ha a 
tartományban van még nem paci- 
fikált település (Local/Strong 
Tribe), akkor onnan 1-200 barbár 
vonul a főváros ellen, de lerombol- 
ják (Destruction!) az útjukba eső 
bányákat és raktárakat is. Teen- 
dő: légió ellenük, nem nehéz áldo- 
zat. Aztán alkalmasint nem árt el- 
foglalni a településüket sem, mert 
egyrészt erre szükség van, más- 
részt meg egy romanizált város- 
ból nem fenyeget veszély. 

Raiders Sighted: Ugyanaz, mint az 
előző, csak a barbárok (közepes 
számban) valamelyik határnál lép- 
nek be, és nem alapvetően a fő- 
várost, hanem az egyéb értékeket 
(kereskedelmi állomás, bánya, kis- 
város, stb.) támadják. Teendő: lé- 
giót ellenük, ha pedig az adott 
irányból már több támadás ért, 
akkor nem árt a közelbe telepíteni 
egy cohorsot. 

Destruction/Town captured: A barb- 
árok (vagy lázadók) leromboltak 
valamit, vagy elfoglaltak egy tele- 
pülést. Utóbbi esetben az egy 
Weak Tribe-bá változik és ismét el 
kell foglalnunk. Teendő: magától 
értetődik. 

Barbarian Invasion: Barbár invázió 4- 
600 harcossal. Ilyenkor a barbárok 
mindig közvetlenül a főváros felé 
törnek, nem foglalkoznak az útba 
eső értékekkel. Teendő: le kell 
győzni őket a légióval. Ha ez nem 
sikerülne, akkor betörnek a város- 
ba (Barbarians attacked the City)... 
Ilyenkor a városban lehet esetleg 
egy barakkot építeni (úttal melette) 
az útjukban. 

Promotion: Ez akkor jön, ha a Fo- 
rum/Oracle-nél ismertetett kívánal- 
mak teljesülnek. Ilyenkor tudunk 
továbblépni a következő provinci- 
ába, illetve elhalasztjuk a kineve- 
zést 10 vagy 25 évvel. Az első fel- 
ajánlásnál ez mindenképpen cél- 
szerű lesz, ezután gyűjtsünk át- 
menthető magánvagyont a követ- 
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kező pályára (ha másképp nem, 

hát emeljük a Monthly Salaryt a 

Forum/Personal-nál). A következő 

kinevezést akkor fogadjuk el, ha 

van legalább 4-5.000 dénár ma- 
gánvagyonunk, amit átmenthetünk 

a következő pályára, mert így ak- 

kor ott még a teljes induló összeg 

elköltése után is lesz egy kis tar- 
talékunk (némi transzferálással) 
az első 3-4 húzósabb évre. Ha el- 
fogadtuk a kinevezést, akkor a bi- 
rodalom friss térképét látjuk: 

Pompom Maximus (vagy valami 

ilyesmi) rendere hódítgatja a tar- 

tományokat, mi pedig a kék zász- 
lóval jelzett helyekre ugorhatunk 
helytartónak. Előbb természete- 

sen még elolvashatjuk a helyi vi- 

szonyokatis, ami végülis teljesen 

lényegtelen, hiszen bármelyik más 
választható provincia is ugyanilyen 
nehéz lesz. 

Ezzel be is fejeztem volna az is- 
mertetőt, aminek a mérete nem az 
én, hanem a játék hibája. Mint már 
azt jeleztem, igyekeztem arról írni, 
amiről az online-help nem tudósít, de 
mindeközben kénytelen voltam némi 
summázástis írni a különböző opci- 
ókról, hiszen másképp nem nagyon 
lett volna értelme a dolognak. Hátra- 
maradt még a követendő taktika, 
amelyhez csak nagy vonalakban tu- 
dok segítséget adni (a kisebb vona- 
lakat pedig mindenki felismerheti az 
eddig hömpölygő karakterhalmaz- 
ból): 

Új provincia esetén a legfontosabb 
a minél jobb város kialakítása. Nyi- 
tásnál tehát a Speednél állítsuk le a 
játékot, és próbáljunk egy olyan vá- 
rosalapot létrehozni, ami jövedelme- 
ző lehet a jövőben (költsük el az in- 
duló pénzt addig, amíg 1.500 körül 
marad). Két közepes templomot 
egyébként nem árt építeni, már csak 
azért sem, mert így legalább biztos 
nem fenyeget lopás veszélye. Utá- 
na 1-2 évig nincs más dolgunk, mint 
arra várni, hogy benépesüljön a vá- 
ros, illetve felállítanunk egy szimpla 
(10 denarius/hó) hadsereget, illetve 
szolidan terjeszkedni lakosságilag, 
mindazonáltal nem elfelejteni, hogy 
ne sajnáljuk a pénzt a szórakozta- 
tásra. Ez csak egy alap, de mind- 
össze ennyi indulótőkével tudok 
szolgálni — a többi rajtatok áll. 

Gondolom abból, hogy mennyit 
írkáltam róla, kiderült, hogy a játék 
nagyon tetszik. Nemcsak órákra, 
hanem hetekre is leköt, ráadásul a 


nagyon kellemes kis történelmi átte- 
kintés miatt egyben ismeretterjesz- 
tő CD-ként is beválik. Mivel túlzot- 
tan dícsérni nem akarom, térjünk rá 
inkább a problémáira. Az első egy- 
ből rögtön a SIM CITY-szerű játékok 
átka: ha jól indítasz egy várost, ak- 
kor biztos nyerő vagy, ha rosszul, 
akkor kalap-kabát (vagyis bukta). 
További gond, hogy a provinciában 
zajló dolgok rendszerint másodlago- 
sak. Az első marhaság, hogy nem 
lehet átváltani más város fejleszté- 
sére (az magától fejlődik, viszont 
bevétel semmi), továbbá a harcok is 
elég lipót módon lettek kivitelezve. 
Maga az engine nagyon jó lenne (ld. 
CENTURION), ha a gépre hagyott 
kivitelezés nem lenne sokkal jobb, 
mint a saját irányítás. A legnagyobb 
ökörség viszont az egész játékban 
az, hogy mi nem tudunk új tartomá- 
nyokat meghódítani. Nyilván minden- 
ki kellemesen fogadná, hogy ha egy- 
szer már kiépített egy cool 
(határ)provinciát és létrehozott egy 
korrekt hadsereget, akkor elmehet- 
ne némi hódítgatásra — ehhez ké- 
pest csak a Pompom Magnum által 
meghódított területeket tudjuk 
pacifizálni, ami egy attraktív játékos- 
nak azért csak kevés... Ezek persze 
mind logikai hibák voltak, amelyek 
kiküszöbölésével sokkal jobbá lehe- 
tett volna tenni a játékot, legyen itt a 
végére egy kivitelezési blődli is: ha 
már az egész játék SVGA-grafikát 
használ, akkor az eseményeknél 
bejátszott videóknál miért kellett ezt 
a szimpla, illuzióromboló VGA-grafi- 
káterőltetni?! Nem fért volna el a CD- 
n egynéhány valahogyan kinéző .fli?! 
A játék egyébként a felsorolt ap- 
róságoktól eltekintve roppant kelle- 
mes, és csak csupa jót tudok mon- 
dani róla. Hirtelen nem is tudok el- 
képzelni egyetlen olyan játékost 
sem, aki azt mondaná, hogy nem tud 
vele eltölteni egy szűk hónapot... 


A 
Min.Con: 


486/25, 
8MB RAM,2xCD ROM, 
. JSVGA-kártya,SB/GUS/stb. 














Sz Joystickek 





Ha körülnézünk a hazai PC botkor- 
mánypiacon, akkor zömében, — 
tisztelet a kivételnek — kétféle ana- 
lóg botkormányt találunk. Vannak az 
olcsó, "egyszer használatos" típusú 
kormányok és a szuper, strapabíró, 
programozható karok, — ez utóbbi- 
ak leginkább csak markolható, piló- 
tabot kivitelben — méregdrágán. 


Mit csináljon az, akinek esetleg va- 
lamilyen különleges botkormányra 
van szüksége, — teszem azt mert 
éppen balkezes az illető — ami stra- 
pabíró és esetleg még olcsó is? Nos, 
legjobban teszi ha közelebbről meg- 
ismerkedik a SUNCOM joystick csa- 
láddal. 


Akik nem kedvelik azokat a botkor- 
mányokat, amelyeket csülökre kell 
fogni, hanem azt a fajtát részesítik 
előnyben, amit három-négy ujjal le- 
het mozgatni, akkor értékelni fogják 
az egyik legolcsóbb kormányt, a 
"TAC11--t. A három tűzgombbal, — 
egy a bot "csúcsán", kettő a "talap- 
zaton" — ellátott kis kar érdekessé- 
ge, hogy a megszokott, PC-s dugó 
mellett egy 9-pólusú csatlakozót is 
találunk a kanóca végén, amivel 
Apple II.-höz illeszthető. Ugyan kí- 
váncsi volnék hogy ki használ ma- 
napság még Apple II.-t, de hát ez a 
kormány kiszolgálja ezt a kisgépet 
is. 


Ha valakinek van 6-8 éves korú cse- 
metéje, akkor biztos tapasztalta már 
hogy egy ilyen korú srác nehezen 
birkózik meg, — szó szerint — egy 
felnőtt kézhez tervezett és mérete- 
zett botkormány átkulcsolásával. A 
pici kezekhez tervezték a "My Joy"- 
t, amely akár a papa vagy a mama 
kezében sem áll furcsán, feltéve ha 
a "jó szüle" kedveli a fentebb leírt, 
négyujjas mozgatási módszert. 








A "Night Force" névre keresztelt 
kormányon semmi szokatlant nem 
lehet felfedezni. Egy egyszerű kiala- 
kítású, de strapabíró, a talapzatán 
tapadókorongokkal ellátott kar, auto- 
matikus gyorstüzelő funkcióval. 





Csakúgy, mint az "Analog Edge II" 
névre hallgató cucc, ami kissé más 
kialakítású, sőt még fehér is. 











Az "FX2000" és az "FX3000" már 
sokkalinkább tartogat érdekessége- 
ket. A megszólalásig hasonló két 
kart, egyforma "talapzatra" szerelték. 
Ugyan mindkettő rendelkezik — 
meglehetősen erős — tapadóko- 
rongokkal, de úgy alakították ki a 
talprészt, hogy az akár kézbe fog- 
ható is legyen és a rajta eső jó fogás 
miatt, még az izzadt tenyérből se 
csússzon ki. Az "FX2000" kettő, — 
egy a karon a mutatóujjnál, egy pe- 
dig a "csúcson" a hüvelyknél — míg 
a 3000 négy — mint a kisebb tesó, 
csak a hüvelykujj három gombot is 
kezelhet — tűzgombot kínál nyomo- 
gatásra. Mindkét kormányon a mar- 
kolat a kényelmesebb fogás érdeké- 
ben elforgatható, mind balra, mind 
jobbra. Ez teszi lehetővé, hogy a jobb 
és balkezesekis a lehető legkényel- 
mesebben használják ezeket a kor- 
mányokat. A talapzat mindkét kor- 
mányon egy kis lepattintható fedél 
alatt további gombokat rejt. Ezekkel 
állítható be az automatikus gyorstü- 
zelés. Ha az"FX3000"-et alaposab- 
ban szemügyre vesszük, akkor a 
botkormányból kivezető kábel tövé- 
ben egy pici dobozt találunk. Ezen 
egy 3,5-es fejhallgató aljzatot és egy 


potenciométert találunk. Ide lehet 
csatlakoztatni azt a fejhallgatót, ami 
mosttartozéka is — ajándék képpen 
— ennek a kormánynak. Ha a bot- 
kormány csatlakozó zsinórjának a 
másik végét vizsgáljuk meg akkor 
ott, — micsoda meglepetés — egy 
sztereo jackdugót és egy aljzatot is 
találunk. Egyértelmű hogy a kicsit 
körülményesen leírt hóbelevanc nem 
másra jó, mint a hangkártyába csat- 
lakoztatni és így a számítógépből 
kivezető "makaróniköteget" egy szál- 
lal csökkenteni. A csatlakozódugó- 
nál lévő második aljzat arra szolgál 
hogy az egyébként a gép 
kihangosítására szolgáló aktív hang- 
szórókat se kelljen kihúzni, hanem 
elegendő legyen csupán kikapcsol- 
ni azokat, amíg a "ffülesen" keresz- 
tül akarjuk hallgatni, — a család nyu- 
galma végett — a számítógép hang- 
jait. 








Azok, akik a szimulátorok megszál- 
lottjai, bizonyára értékelik majd az "F- 
15" és a"G-Force" kormányokat. Az 
"F-15" élethű replikája a névadó va- 
dászgép kormányának, olyannyira, 
hogy két "kamu" kapcsoló is találha- 
tó rajta. Nos, még így is négy tűz- 
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gomb van a karon elhelyezve úgy, 
hogy igazi unikumként még a kisujj- 
nakis jut egy. A kormány tekintélyes 
méretű és súlyú alapzaton nyugszik, 
így nem valószínű, hogy azt valaki a 
játék hevében lesodorja az asztalról. 
A "G-Force" nem is bot, hanem va- 
lódi szarvkormány. Olyan amilyet a 
"piper cub"-ok és a szélestörzsű 
utasszállítók "cockpit"-jében találni. 
A jól megtermett kormányt nem csu- 
pán tapadókorongok, hanem a hús- 
darálókon megszokott samuk, illet- 
ve satuk is rögzíthetik az asztallap- 
hoz. Ha a kormányoszlopot két kis 
csúszka segítségével rögzítjük, ak- 
kor egy — kissé "Knight Rider"-es 
— autó-kormányt kapunk. Talán 
ezért is kapjuk ajándékba a vásár- 
áskor hozzá a Domark "F1 Grand 
Prix" című játékát. 








Szintén szerepel a kínálatban egy 
"Gameport 2000" nevű joy-interface. 
Ez a nyolcbites board két joyt tud 
kezelni és kifejezetten a nagy sebes- 
ségű, Pentium processzor alapú, 
gépekhez fejlesztették. Az igazán 
gyors gépek tulajdonosai panasz- 
kodnak, hogy a masinájukhoz csat- 
lakoztatott botkormányok késve, "ál- 
mosan" reagálnak. Nos, a 
"Gameport 2000" nekik nyújt megol- 
dást. A gyártó szerint a jövőben meg- 
jelenő, még gyorsabb processzoro- 
kat is ki fogja szolgálni ez az esz- 
köz. 


Ha netán valaki nagyméretű 
trackball, esetleg olcsó egér után 
vágyakozik, akkor aztis talál a kíná- 
latban. 


Sam. Joe 





Az itt látható joystickekkel 
kapcsolatban bővebb 
információ kérhető: 


PILOT EB ComP 


Tel.: 351-2338 
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Az itt bemutatásra kerülő két 
faxmodem közös jellemzője, hogy 
mindkettő Rockwell chipsetre épülő 
hagyományos 8 bites ISA szabvány- 
nak megfelelő belső modemkártya. 
Modemkártyáknál megszokott mó- 
don beépített (programból állítható 
hangerősségű) hangszóróval, két 
RJ-11 jack telefon csatlakozóval ren- 
delkeznek. Hayes kompatibilis AT 
parancskészlettel vezérelhetők, a 
konfigurációjuk NVYRAM-ban tárolha- 
tó, képesek tone és pulse üzemmó- 
dú tárcsázásra, automatikus válasz- 
adásra. Mindkettő a Cheyenne 
BitWare Fax/Data for Windows 3.24 
kommunikációs programmal van el- 
látva. Eme rövid felsorolás után lás- 
suk az egyes kártyák sajátosságait. 


Az Amguest 28800 belső 
faxmodem technikai adatai: 


Moduláció (adat módban): CCITT 
V.34, V.FAST Class, V.32bis, V.32, 
V.22bis, V.22, V.21, Bell 212A, Bell 
103 

Adatsebesség: 28800, 26400, 
24000, 21600, 19200, 16800, 14400, 
12000, 9600, 7200, 4800, 2400, 
1200, 300 bps 

Moduláció (fax módban): CCITT 
Group 3, V.17ter, V.17, V.29, Class 1 
8.2 Fax 

Faxsebesség: 14400, 12000, 
9600, 7200, 4800, 2400 bps 

V.42 és MNP 2-4 hibajavítás, va- 
lamint V.42bis és MNP5 adattömöríi- 
tés 

Rockwell RC288DPI 
chipset 

Beépített 16550A kompatibilis 
UART 

Maximális DTE sebesség 115200 
bps 

Választható COM port (1-4) és 
IRO (3,4,5,7) 


modem 


Előnyei: 

- Megbízhatóan tud csatlakozni a 
legkülönfélébb típusú modemekhez, 
jól tartja a vonalat. 

- A V.34 és a V.FAST szabványok- 
kal tökéletesen kompatibilis, az 
összes kipróbált 28800 bps sebes- 
ségű modemmel (Microcom, Hayes, 
US Robotics, Zyxel, Zoltrix, Telebit) 
tudta tartani a kapcsolatot. Adatállo- 
mányok átvitele közben Zmodem 
protokollal stabilan tartotta a 3200- 
3300 CPS sebességet, Internet csat- 
lakozásnál pedig gond nélkül bizto- 
sította a sávszélességet. 

- A beépített 16550 UART-nak kö- 
szönhetően tökéletesen működik a 
nagy sebességű adatátvitel multi- 
taszk környezetben is. 

- Ingyenes program és kipóbálási 


HIGH SPEED 
DATA / FAX 
COMMUNICATIONS 


! aax-MNOC EM 


lehetőség az ImagiNation hálózat- 
hoz. 


Hátrányai: 

- Az adatkapcsolat (connect) ada- 
tainak visszajelzése nem elég infor- 
matív. 

- Nehézségei vannak a magyar 
telefonközpontok foglalt jelének fel- 
ismerésével. 


A Zoltrix 14400 belső faxmodem 
technikai adatai: 


Moduláció (adat módban): CCITT 
V.32bis, V.32, V.22bis, V.22, V.21, 
Bell 2124, Bell 103 

Adatsebesség: 14400, 12000, 
9600, 7200, 4800, 2400, 1200, 300 
bps 

Moduláció (fax módban): CCITT 
Group 3, V.17, V.29, V.27ter, V.21 
channel 2, Class 1 Fax 

Faxsebesség: 14400, 12000, 
9600, 7200, 4800, 2400 bps 

Rockwell RC144ATF-P modem 
chipset 

Beépített 16550AF kompatibilis 
UART 

Maximális DTE sebesség 57600 
bps 

Választható COM port (1-4) és 
IRO (2,3,4,5,7) 





Előnyei: 

- Megbízhatóan tud csatlakozni a 
legkülönfélébb típusú modemekhez, 
jól tartja a vonalat. 

- A beépített 16550 UART-nak kö- 
szönhetően tökéletesen működik a 
nagy sebességű adatátvitel 
multitaszk környezetben is. 

- Ingyenes America Online (AOL), 
CompuServe, és Global Network 
Navigator (GNN) kezelőprogramok, 
és becsatlakozási lehetőség a kipró- 
bálás időszakára. 

- Bőséges dokumentáció a modem 
installálásához és a mellékelt prog- 
ramokhoz. 


KAR WARRANTY 


WORLDOCLASS COMMUNICATIONS 
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Jax modem 







14.4 Kbps Send £ Receive Fax 
v is 14.4 Kbps Data Modem 





Hátrányai: 

- Nincs hibajavítás és adattömörí- 
tés, csak szoftverből tudja emulálni. 
A hozzá adott Cheyenne BitWare 
program emulációja RPI módban 
elég megbízható, de gyakran szük- 
séges más programok használata, 
s ilyenkor elég kellemetlen a hibaja- 
vítás és tömörítés hiánya. (Például 
Winsock az Internet csatlakozáshoz, 
DOS alatti terminálprogramok, stb.) 

- Az adatkapcsolat (connect) ada- 
tainak visszajelzése nem elég infor- 
matív. 

- Nehézségei vannak a magyar 
telefonközpontok foglalt jelének fel- 
ismerésével. 


Installálás 

A modemek installálása nagyon 
egyszerű, csak a megfelelő soros 
port és megszakítás kiválasztása a 
feladatunk. Szinte minden PC már 
alapkiépítésben tartalmaz valami- 
lyen I/O vezérlőkártyát, melyen ál- 
talában két (COM1 és COM2) soros 
port található. Ha ezek mellé szeret- 
nénk még egy modemkártyát is be- 
tenni, akkor azt a COM3 vagy a 
COM4 soros portnak konfigurálhat- 
juk. Ennek eldöntésekor arra kell fi- 
gyelni, hogy az egér és a modem ne 
használjon azonos megszakítást, 
mert különben összeakadhatnak. 

Alapértelmezés szerint a COM1 
és COM3 soros port az IRO4 meg- 
szakítást, a COM2 és COM4 soros 
port pedig az IRO3 megszakítást 
használja. Ugyan a modemkártyá- 
kon lehetséges más konfiguráció is, 
de nem célszerű ezektől a gyári ér- 
tékektől eltérni, mert néhány prog- 
ram csak ezekkel a beállításokkal 


ZOMX 


chnology 


működik. Ebből következik, hogy ha 
az egér a COM1 porton van, akkor a 
modemet COM4, IRO3 értékre kell 
állítani. 

A gyári beállításhoz képest célsze- 
rű mindkét modem konfigurációját az 
"AT8.C18.D2W2" paranccsal módo- 
sítani. Ezt az "AT8.W" paranccsal 
elmenthetjük az NYRAM-ba, vagy 
beírhatjuk a kommunikációs prog- 
ram init string opciójába. 

Annak érdekében, hogy a Win- 
dows alatt el lehessen érni a maxi- 
mális adatátviteli sebességet, enge- 
délyezni kell a 16550 UART haszná- 
latát. A SYSTEM.INI file (386Enh) 
szekciójába be kell írni a 
"COMXFIFO-TRUE" sort. Értelem- 
szerűen az x betű helyére a megfe- 
lelő soros port számát kell beírni. 


Összegzés 

A Zoltrix 14400 faxmodem legin- 
kább igen kedvező árával tűnik ki a 
hasonló teljesítményű modemek kö- 
zül. Megbízható, középkategóriás 
teljesítményű modem, elsősorban 
olyan felhasználóknak javaslom, 
akiknél nincs túl nagy adatforgalom, 
s ezért nincs szükségük nagyobb 
teljesítményű, drágább típusra. 

Az Amguest 28800 faxmodem 
rendkívül megnyerte tetszésemet, 
csakugyan megfelel a jelenlegi leg- 
fejlettebb technológiának, és amaga 
árkategóriájában kimagaslóan jó tel- 
jesítményt nyújt. Bátran merem aján- 
lani azoknak az igényes felhaszná- 
lóknak, akik megbízható, nagy se- 
bességű kapcsolatra vágynak. 


Shadow 





Az itt látható modemekkel 
kapcsolatban bővebb információ kérhető: 


TAMEX 


Computer 


Budapest, XIV. Ungvár u. 41. 
Tel.: 251-1160, FAX-252-7926 
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Japán egyik vezető ipari óriása, a 
Matsushita, 1994 végén fejlesztett ki 
egy új technológiát, mely forradalma- 
sította az optikai adattárolás műkö- 
dési elvét. Az új optikai meghajtót és 
adathordozót PD néven Matsushita 
egyik "leányvállalata", a Panasonic 
hozta forgalomba. A "PD" elnevezés 
a technológia nevének rövidítéséből, 
a "phase change dual" kifejezésből 
származik. 


A "phase change" technológián 
alapuló optikai meghajtók tisztán 
optikai úton képesek olvasni és írni 
digitális adatokat. A magneto-optikai 
(MO) meghajtókkal ellentétben, me- 
lyek mágneses mezőt használnak a 
írásnál, a PD meghajtók mind az 
írást, mind az olvasást lézerfény se- 
gítségével végzik. Ez ugyan igaz a 
CD írókra is, de az ezekbe való CD 
nyerslemezek csak egyszer írhatók 
(WORM), viszont a PD lemezek 
akárhányszor újraírhatók (Re- 
writable). 


A PD lemezekre sokkal gyorsabb 
az írás, sokkal nagyobb az adatbiz- 
tonságuk, és kevésbé kényesek, 
mint az MO cartridge-ek. A CD-ROM 
meghajtóknál néha előforduló pozí- 
cionálási és olvasási hibák is ki let- 
te küszöbölve a PD technológiá- 

an. 


Maga a PD adathordozó a hagyo- 
mányos CD lemezekhez hasonló; 
egyoldalas, 12 cm (4.72") átmérő 
korong, de a lemez biztonságának 
érdekében csak műanyag védőtok- 
ban (cartridge-ben) hozzák forga- 
lomba. A cartridge teljesen zárt, tö- 
kéletesen védett a por és az apróbb 
szennyeződések ellen. 





A PD meghajtó nagy előnye, hogy 
képes a szabványos CD lemezek 
olvasására is. A tálca úgy van kiala- 
kítva, hogy mind a PD cartridge, 
mind a CD lemez elhelyezhető ben- 
ne. 


Ezek után lássuk a PD technikai 
adatait, melyek önmagukért beszél- 
nek. 


PD mód 
Adathordozó: 650 MB Phase 
Change elle (PD) lemez 
Adatátviteli sebesség: átlagosan 870 
, . KB/sec (518 - 1141 KB/sec) 
Átlagos elérési idő (seek): 165 ms 
Fordulatszám: 2026 rpm 





CD-ROM mód 

Adathordozó: CD-ROM, Audio CD 
(CD-DA), CD-ROM XA, KODAK 
Photo-CD Multisession 

Adatátviteli sebesség: 600 KB/sec 
(4x), 300 KB/sec (2x), 150 KB/ 

,  Sec(1x) 

Atlagos elérési idő (seek): 195 ms 

Fordulatszám: 800-2120 rpm (4x), 
400-1060 rpm (2x), 200-530 rpm 
(1x) 


Mindkét mód 

Gyorsítótár (cache buffer):256 KB 

Interface: SCSI-2 

Adatátviteli sebesség: 5 MB/sec 
,  (Sync), 3.3 MB/sec (Async) 

Elettartam (MTBF):300004- üzemóra 


PD lemez 
Típus: Panasonic LM-R650A PD 
Cartridge 

Kapacitás:650 MB újraírható 

Szektor méret: 512 byte 

Fizikai formátum: Zone CAV 

Méret (cartridge) : 124 mm x 135 mm 
,  X7.5 mm (4.88"x 5.31" x 0.30") 

Elettartam: 30-- év 


Sokáig csak Japánban és néháni 
ázsiai országban forgalmazták a Pl 
meghajtókat, az Egyesült Államok- 
ban is csak a COMDEX 95 kiállítá- 
son mutatták be. A PD meghajtó ára 
jelenleg 800 USD körül mozog, de a 
technológia elterjedésével jelentős 
csökkenés várható. Egyes jóslatok 
szerint 96 elejére akár 600 ÚSD alá 
is csökkenhet. 


Kedvezőbb árának, nagyobb se- 
bességének és megbízhatóságának 
köszönhetően a PD valószínűleg 
rövid időn belül teljesen ki fogja szo- 
rítani az egyébként sem túl elterjedt 
MO meghajtókat. Szerény vélemé- 
nyem szerint a PD komoly kon- 
kurrenciát jelent a cserélhető win- 
chestereknek is. 


A meghajtó tesztelésekor felinstal- 
láltam a PD cartridge-re egy teljes 
Windows 3.1 verziót 8 MB swapfile- 
lal együtt. 

A Windows tökéletesen futott, és 
nem volt feltűnően lassabb, mint a 
winchesterről futó példány. Ha 
összehasonlítjuk egy PD és egy 
SyOuest 270 MB-os cserélhető win- 
chester árát, a cartridge-ek árát, a 
kapacitást, az adatbiztonságot és a 
megbízhatóságot, az eredmény elég 
elgondolkodtató. (Pontosabban elég 
egyértelmű, mégpedig a PD javára!) 
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Már év elején hallottam a PD meg- 
hajtókról szóló rendkívül szimpatikus 
híreket, és türelmetlenül vártam, 
hogy végre hazánkban is megjelen- 
jenek. A nálunk kapható, " Smart and 
Friendly" fantázianévvel ellátott ver- 
zió külsőleg ugyan egy kicsit eltér a 
képen láthatótól, de valójában ugyan- 
azt a Panasonic PD meghajtót tar- 
talmazza. Erről megis lehet bizonyo- 
sodni az SCSI eszköznév lekérde- 
zésével, ami természetesen ugyan- 
úgy "MATSUSHITA PD-1 LF-1000". 
Nekem a PD OUADe külső egysé- 
get volt szerencsém tesztelni, a to- 
vábbiakban ezt a verziót ismertetem. 


"Smart and Friendly" 
PD GUADe Optical 
Disk Drive 


A csomagban a OUADe meghaj- 
tón kívül a következő tartozékok ta- 
lálhatók: 


- Adaptec 1510A Host Adapter típu- 
sú (ISA 16 bites) SCSI vezérlőkár- 
tya, a hozzá tartozó ASPI driver 
lemeze, és egy ismertető az AHA- 
1510A installálásához. 

- Egy darab LM-R650A cartridge. 

- Külső SCSI kábel, SCSI terminátor, 
ésa SK Tet 

- CoreISCSI! for PD 2.10 program- 
csomag. 

- PD OUAD felhasználói kézikönyv. 


A meghajtó felépítése 
Előlap 


Az előlapon található először is a 
tálca, mely a Panasonic CD-ROM 
meghajtóknál megszokott módon tel- 
jesen automata, mind a nyitást, mind 
a zárást motor végzi. A tálca tapasz- 
talataim szerintrelsősorban a PD 
cartridge-ek fogadására lett kialakít- 
va, ezek gyönyörűen illeszkednek 
bele, és csakis a helyes pozícióban 
lehetséges a berakásuk. A CD leme- 
zek számára a tálca alján egy be- 
mélyedés van kialakítva. Ez nem 
annyira mély, mint például a 
Panasonic CD-ROM meghajtóknál, 
kevésbé "vezeti" a korongot, ezért 
Ako kell a pontos behelyezésre. 
A PD cartridge-en és a csupasz CD 
lemezen kívül semmilyen más mé- 
dia nem helyezhető a meghajtóba, 
e egy senki se próbáljon caddy-s 
CD lemezt, netán MO cartridge-t 
belegyömöszölni. 


A tálca jobb széle alatt helyezke- 
dik el a nyitásra és zárásra szolgáló 
nyomógomb. 

Mivel a tálca teljesen automata, 
természetesen programból is lehet 
nyitni és zárni, bár sajnos az utóbbit 
sok program nem támogatja. A nyo- 
mógomb mellett található lyuk a 
vésznyitó, mely segítségével áram- 
talanított állapotban is ki lehet nyitni 
a tálcát. 


Az előlapon két LED is látható, a 
jobboldali (a BUSY feliratú) a meg- 
hajtó adatforgalmát (mind az olva- 
sást, mind az írást) jelzi ki. Audio CD 
lejátszásakor ez a LED egyenlete- 
sen villog. A baloldali LED (a PD/CD 
feliratú) a behelyezett lemez típusát 
mutatja, PD esetén narancssárga, 
CD esetén pedig zöld színnel. 


A tálca bal széle alatt található az 
audio CD lemezek hallgatására szol- 
gáló fejhallgató csatlakozó és az 
ehhez tartozó hangerő szabályzó. 





Hátlap 


A külső egység hátlapján két SCSI 
csatlakozó található, melyek lehető- 
vé az SCSI eszközök láncba fűzé- 
sét. Két RCA jack csatlakozó bizto- 
sítja a sztereo audio kimenetet kül- 
ső erősítőhöz. Egy kis numerikus 
kijelző mutatja a meghajtó 
azonosítószámát (SCSI ID), mely a 
kijelző mellett található [--] és [-] gom- 
bokkal változtatható. Végül itt helyez- 
kedik el a tápegység csatlakozója és 
kapcsolója. 


(A belső egység hátlapján van egy 
50 tüskéjű belső SCSI kábel csatla- 
kozó, tápcsatlakozó, jumper panel 
az SCSI ID beállítására, valamint 
audio kimenet a hangkártyához.) 


Installálás 
Hardver 


A következő tanácsok elsősorban 
azoknak szólnak, akik eddig nem 
használtak SCSI vezérlőt, csak a PD 
miatt szerelnek be egyet. Ugyan én 
nem a csomagban adott AHA-1510A, 
hanem egy AHA-1540CF vezérlőt 
használtam, de a kártyák konfigurá- 
lása majdnem teljesen megegyezik. 


Amint azt bizonyára minden harc- 
edzett PC tulajdonos jól tudja, a leg- 
első és legalapvetőbb beállítás egy 
új kártya berakásakor az I/O port 
címe. Alapértelmezés szerint az 
Adaptec vezérlőkártya portcíme 
330h-333h. Ez első pillantásra meg- 
felelőnek látszik, és legtöbb esetben 
az is, kivéve a multimédia gépeket. 
Néhány KGOKÉSNÉTÓ (pl. a Sound- 
Blaster család, és klónjai) Mas a 
330h címet fenntartják az MPÚ emu- 
lációhoz. Ugyan ez a legtöbb kártyán 
kikapcsolható, de előfordulhat, hogy 
egy zeneprogram a hangkártya tesz- 
telésekor elkezdi piszkálni ezt a cí- 
met, ami nem igazán egészséges 
dolog az SCSI vezérlő számára. 
Véleményem szerint a legbiztosabb 
megoldás, ha az Adaptec kártya 
portcímét átállítjuk 334h-337h érték- 
re. 


A kártyának van saját BIOS-a, 
amely a konfigurációs, segéd- és di- 
agnosztikai programokat tartalmaz- 
za. Ezt a BIOS-t be kell lapozni va- 
lahova az 1 MB alatti memória terü- 
letre, alapértelmezés szerint a 
DC0O00Oh memória címre. Ez elméle- 
tileg nem ütközik semmivel (kivéve 
egyes hálózati vezérlőkártyákat), vi- 
szont figyelni kell arra, hogy a me- 
mória menedzserek (pl. EMM386, 
GEMM stb) ezt a memória területet 
általában UMB-nek használják. Ha 
nem MnegeK meg a memória me- 
nedzsernek, hogy ezt a területet ne 
használja (exclude opció), akkor a 
rendszer jó eséllyel már bootolás 
közben kifagy. 


Az I/O port és a memória címet a 
vezérlőkártyán kell beállítani DIP 
kapcsolók vagy jumperek segítségé- 
vel. Ha ezeket sikerült helyesen 
izsEZeÜ akkor a kártya BIOS-a már 
működőképes, és reset után a Ctrl- 
A billentyűvel beléphetünk az 
Adaptec konfigurációs programjába. 


A következő feladat az IRO és a 
DMA opciók beállítása. Ezt a vezér- 
lőkártya " Configure/View Host Adap- 
ter Settings" menüpontjában tehetjük 
meg. A vezérlőkártya megszakítása 
a "Host Adapter Interrupt (IRO) 
Channef opciónál állítható, értéke 
alapállapotban 11. Ha ez már foglalt 
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hardvergődés 


(pl. hálózati vagy hangkártya által), 
akkor keressünk egy szabad érté- 
ket. Ehhez persze nem árt tudni, 
hogy, a gépben levő kártyák közül 
melyik mit használ, különben marad 
a próbálgatásos módszer. (Végszük- 
ség esetén általában a 12-es meg- 
szakítás szabad szokott lenni, de a 
legtöbb esetben a 11 is tökéletesen 
megfelel.) 


A DMA csatorna számának beál- 
lítása a"Host Adapter DMA Channel! 
opciónál lehetséges, alapértelmezés 


" szerint az értéke 5. Sok 16 bites 


hangkártya (pl. SB16, AWE32) egy- 
szerre két DMA csatornát használ az 
adatátvitelre, általában az 1-es és az 
5-ös számút. Ebben az esetben az 
SCSI kártya DMA csatornáját cél- 
szerű 6-osra átállítani. 


Az Adaptec vezérlőkártyák (a wide 
típusok kivételével) nyolc SCSI egy- 
séget képesek vezérelni, melyek 0- 
7 közötti azonosítószámot kapnak. 
Ezek közül egyet a kártya lefoglal 
saját magának, mégpedig a legutol- 
só (7) azonosítót, de ez szüksét 
esetén a "Host Adapter SCSI II 
opcióban átállítható. Meglehetősen 
laza szabályok vannak arra, hogy a 
különféle SCSI eszközök milyen 
azonosítószámot kapjanak, én aPD 
meghajtónak az 5-ös azonosítót ad- 
tam, ami általában a DAT meghajtó- 
nak van fenntartva. 


Amennyiben csak a PD meghajtót 
csatlakoztatjuk az SCSI vezérlőre, 
a kártya többi opcióját célszerű alap- 
értéken hagyni. Végül az SCSI ká- 
bel és a terminátor csatlakoztatásá- 
val (természetesen a gép kikapcsolt 
állapotában) a hardver installálása 
elméletileg kész. Kapcsoljuk be aPD 
meghajtót (és a többi külső egysé- 
gel majd a számítógépet, és 
bootoláskor a Ctrl-A billentyűvel lép- 
jünk be újra a vezérlőkártya menü- 
jébe. Az "SCSI Disk Utilities" menü- 
e segítségével ellenőrizhetjük, 

ogy a vezérlő "látja-e" a rákapcsolt 
eszközöket. A "Host Adapter 
Diagnostics" menüpontban tesztel- 
hetjük az adatátvitelt, hiba esetén 
ellenőrizzük az IRO és a DMA beál- 
lításokat. 


Szoftver 


Ha idáig eljutottunk, a PD elméle- 
tileg már üzemképes, de ezt vala- 
hogy az operációs rendszernek is 
tudomására kell hozni. Először is 
szükség van az SCSI vezérlőkártya 
meghajtóprogramjára. Használhat- 
juk a ES, gyári driverét vagy a 
CoreISCSI rendszer megfelelő 
driverét is. Ha az eredeti drivert sze- 
retnénk használni, akkor a 
CorelSCSI installálásakor válasszuk 
a régi driver megtartása opciót, 


etet pedig válasszuk ki a lis- 
tából a megfelelő kártyatípust. 


Az AHA-1510 vezérlőkártya erede- 
ti drivere az ASPIZDOS.SYS, mely 
a kártyához mellékelt ASPI driver 
lemezen található. Az AHA-1540 ve- 
zérlőkártya eredeti drivere az 
ASPI4DOS.SYS, de helyette lehet 
használni a CoreISCSI csomagban 
található ASPIDRV.SYS drivert is. Én 
az utóbbit használtam, ugyanis az 
kevesebb memóriát foglal. 


Azok kedvéért, akik jobban szere- 
tik manuálisan beállítani a rendszer 
konfigurációját, az alábbiakban be- 
mutatok néhány példát a 
CONFIG.SYS file-ban megadandó 
módosításokra. Az ASPI4DOS.SYS 
és az ASPIDRV.SYS driverek közül 
csak az S EVE kell használni. Az 
UNI ASP.SYS használata minden- 
képpen szükséges a PD meghajtó- 
hoz. A CUNI ASP.SYS megadása 
csak akkor szükséges, ha KODAK 
Photo-CD lemezeket is szeretnénk 
használni. 


DEVICE-ASPI4DOS.SYS /P334 / 
06 /H7 /D 
DEVICE-ASPIDRV.SYS /P334 /I 
DEVICE-UNI ASP.SYS 
DEVICE-CUNI ASP.SYS 


Az ASPI4DOS.SYS driver para- 
méterezése megegyezik az 
ASPIZDOS.SYS driverével. A "/P" a 
vezérlőkártya portcíme, a "/O" a 
DMA csatorna száma, a "/H" pedi. 
a vezérlőkártya SCSI azonosítószá- 
ma. Az ASPIDRV.SYS driver "/I" pa- 
ramétere azt jelenti, hogy nem kell 
az INT13h BIOS emulációt betölte- 
ni, ezzel csökken a rezidensen fog- 
lalt memória mérete. 


A portcím paramétert mindenkép- 
hia célszerű megadni, ugyanis ha 

iányzik, akkor a driver elkezdi tesz- 
telni a lehetséges címeket, hogy ott 
van-e a kártya. Mivel alapértelmezés 
szerint a portcím 330h, elsőnek ezt 
ellenőrzi a driver, és szerencsétlen 
hangkártyát faggatja, et. milyen 
SCSI eszközök vannak rákapcsol- 
va, ennek pedig általában fagyás az 
eredménye. 


A CoreISCSI program installálása- 
kor le lehet cseréltetni az 
AUTOEXEC.BAT file-ban található, 
a CD-ROM meghajtók kezeléséhez 
szükséges MSCDEX.EXE progra- 
mot az ezzel teljesen kompatibilis 
CORELCDX.COM programra. Ha 
Hú meg akarjuk tartani az 
MSCDEX programot, akkor manuá- 
lisan kell megadni (a "/D:" paramé- 
terrel), LSE PD meghajtót is ke- 
zelje CD-ROM egységként. A 
CoreICDX programnak nem kell 
megadni semmilyen CRTSGGHNII 
mert a konfigurációt a CRLSCS.INI 
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(lásd SCSIConfig program) file-ból 
olvassa be. 


Célszerű a CoreISCSI Windows 
verzióját telepíteni, mert ez több se- 
gédprogramot tartalmaz, minta DOS 
verzió. 


Windows segédprogramok 


SA eeee e 
A CoreISCSI rendszer valamennyi 
Fée atTátáS opciói egyetlen közös 
ontigurációs file-ban vannak letárol- 
va, mely "CRLSCSI.INI" névre hall- 
gat. Az SCSIConfig program ennek 
a konfigurációs file-nak a módosítá- 
sára szolgál, bár szükség esetén 
manuálisan, valamilyen edítor segít- 
ségével is meg lehet változtatni eze- 
ket az opciókat. A programmal az 
alábbi beállításokat lehet elvégezni: 
- Az SCSI Tools program konfigurá- 
lása. Többek között itt lehet a for- 
mázási opciókat megadni, példá- 
ula FAT másolatok száma, a FAT 
mérete, az alacsony szintű (low 
level) formázás ki/bekapcsolása, 
valamint a fizikai adattörlés (zero 
media) formázáskor. Az összes itt 
állítható opció magában az SCSI 
Tools programban is módosítha- 


tó. 

- A CDAudio program konfigurálása. 
Az összes itt állítható opció ma- 
gában a CDAudio programban is 
módosítható. 

- A CD-ROM device driver konfigu- 
rálása. 

- A WORM és Rewritable device 
driver konfigurálása. A PD is újra- 
írható (rewritable) eszköz, ezért itt 
lehet a driverének opcióit állítani. 

- A CoreIlCDX konfigurálása. A 
CoreICDX által kezelt egységek, 
a cache mérete és opciói állítha- 
tók be. Ha nem csak PD, hanem 
CD módban is szeretnénk hasz- 
nálni a PD meghajtót, akkor azt itt 
kell megadni. 


SCSI Tools 
A program az SCSI eszközök kar- 
bantartására szolgál, lekérdezhető 
vele a különféle egye lek állapota, 
KÖKLSATETÉS e vele diagnosztikai 
funkciók, és az egységeket vezérlő 
parancsok. A "Maintenance" menü 
Formaf parancsával lehet egy PD 
lemezt megformázni az aktuális op- 
ciók szerint (lásd siottoA a 
egy formázott lemezt szeretnénk új- 
raformázni, célszerű a "Low leve! 
opciót kikapcsolni a "File/Prefe- 
rences/Format options" menüben. 
Haki akarjuk venni a meghajtóból a 
PD lemezt, akkor előtte a "Utility" 
menü "Dismounf parancsát kell 
használnunk. Ez főként akkor na- 
gyon fontos, ha írtunk a PD lemez- 
re, mert ez a parancs kiüríti a write 
cache buffert, és befejez minden fo- 
lyamatban levő műveletet. Uj PD le- 
mez berakása után célszerű a 
ie menü "Mounf parancsát ki- 
adni. 


CDAudio 

Az audio CD lemezek lejátszásá- 
ra való, használatához az MSCDEX 
vagy a CoreICDX driver szükséges, 
ezeken keresztül lehetővé teszi több 
meghajtó használatátis. A lejátszás 
elég rugalmasan programozható, 
van például intro lejátszási mód, 
amelynek segítségével az összes 
számba belehallgathatunk automa- 
tikusan. Képes a CD adatainak és a 
SZ ESKOS Tk adatbázisba menté- 
sére. Érdekes lehetőség, hogy a CD 
egy kijelölt részét ke WAV formá- 
tumban lementeni (sampling, más 
néven grabbing). 

AT szerint a program 
bosszantó hiányossága, hogy nem 
képes a tálca visszahúzására, 
ugyanis nem használja az CDX 


driver "Close Tray" (más néven "Load 
Disc" KELT (Pedig ezt az 
MSCDEX és a CoreICDX is lehető- 
vé teszi, az SB16 lejátszóprogramja 
tökéletesen nyitotta és csukta a PD 
tálcáját.) 


CDBrowser 

A CDAudio program adatbázisai- 
nak karbantartására, nyomtatására 
használható. 


PhotoCD 
A program KODAK Photo-CD for- 
mátumú képek kezelésére szolgál. 
Használható a képek megtekintésé- 
re, és néhány alapvető képszerkesz- 
tési funkcióra, mint a színpaletta vál- 
toztatása, a kép átméretezése, for- 
false; tükrözése. Lehetséges a 
épek más formátumba való konver- 
tálása és kimentése. A program ezen 
kívül képes még slideshow készíté- 
sére, és a képek adatainak katalogi- 
zálására. . 


DOS segédprogramok 


DOSCONEG — 

Az SCSIConfig program DOS alatt 
futó verziója. A program felépítése, 
használata, opciói teljesen meg- 
egyeznek a Windows verzióval. Áz 
egyetlen - értelemszerű - különbség, 
hogy a CDAudio METÁN Windows 
verziója helyetta DOSAUDIO prog- 
ram paramétereit lehet benne beállí- 
tani. A konfiguráció elmentése 
ugyanabba a CRLSCSI.INI nevű file- 
ta történik, mint a Windows verzió- 

in. 


DOSTOOLS 
Az SCSI Tools program DOS alatt 
futó verziója. A program felépítése, 
használata, kez teljesen meg- 
egyeznek a Windows verzióval. A 
DÖS és a Windows verzió ugyanazt 
a CRLSCSI.INI file-ban tárolt konfi- 
urációt használja, tehát ha bárme- 
yik verzióban megváltozik a konfi- 
uráció, a másik verzió is örökli a 

állításokat. 


DOSAUDIO 

Audio CD lemezek lejátszására 
szolgál, a CDAudio program Dog 
mértékben leegyszerűsített, D 
alatt futó verziója. 


A PD használata 


Végezetül még néhány jótanács a 
PD meghajtó használatához. 


Az új PD lemezeket az SCSI Tools 
vagy a DOSTOOLS program segít- 
ségével kell leformázni. Nem kell 
megijedni, ha ez nagyon sokáig tart, 
ugyanis az alacsony szintű (low 
level) formázás körülbelül 25-30 per- 
Gt sei gé be. h ég 

igyelni kell arra, hogy az egys: 
PD Metve CD módban a más-más 
meghajtóként látszik, és mindig csak 
az aktuális lemez típusának megfe- 
lelő meghajtóként olvasható. 


A PD meghajtót mindig vízszinte- 
senkell HE és mozgatás előtt 
mindig ki kell venni belőle a lemezt. 

A felhasználói kézikönyvben az 
írásvédő kapcsoló ismertetésénél 
van egy kis sajtóhiba. Gondosan le- 
rajzolták az írásvédő két állapotát, 
csak éppen a feliratokat cserélték 
es Hogy a hejzet DTEToL 

yen: ugyanúgy, mint a 3.5" leme- 
ZKnóT ha át lehet látni a lyukon, 
akkor írásvédett. 


Véleményem szerint a PD/CD- 
ROM egy zseniális találmány, és 
csakugyan megéri az árát. Haszná- 
Hide mindenkinek sok sikert kí- 


Shadow 


APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK MAGÁN- 
SZEMÉLYEK RÉSZÉRE: 


1 
I 
I 
I 
Nem kereskedelmi jellegű apró- l 
hirdetések: I 
Minden megkezdett 25 szó után 
200.- Ft 4 ÁFA - 250,- Ft (Ebbe ] 
nem számít bele a név, cím, tele- 
fonszám, írásjelek). Nem számítjuk l 
kereskedelmi jellegű apróhirdetés- $£ 
nek ha valaki pl. számítógép konfi- 
gurációjától kíván megszabadulni. I 
Kereskedelmi jellegű hirdetések: 
Szavanként 40,- Ft ÁFA 50,-Ft. ] 
(Ebbe nem számít bele a név, cím, l 
telefonszám, írásjelek). Ide sorol- 
juk azokat a hirdetéseket, amely- — ] 
ben pl. valaki pl. saját fejlesztésű 
sw-t, vagy hw-t I; cartridge-eket) l 
kínál eladásra. Olyan kereskedel- I 
mi hirdetést nem közlünk le, amely- 
ben csak postafiók lett megadva. I 
Postai úton történő kereskedelmi 
tevékenységek hirdetésében a pos- 
tafiók mellett cégeknél a telephelyet 
(üzlethelyiséget), magánszemé- 
lyek, egyéni vállalkozók esetében ] 
edig a székhelyet (vagy állandó 
lakcímet) is fel kell tüntetni (14/1993 
IKM rendelet a belföldi reklám- és 
hirdetési tevékenységről). 
Egyéb szolgáltatások: 
Expressz (a következő nyomdába kerülő Cov- 
Ez biztosan bekerül): 120,- Ft 4 ÁFA - 150,- 
t 
Bose szedés (vastagított betűkkel): 50 9 fel- 


Ir, 
ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 99 felár; Ke- 
ret: 100 9 felár 
A hirdetési díjat az impesszumban közölteknek 
megfelelően kérjük feladni. Ezt követően a hir- 
detés szövegét, az egyéb szolgáltatásokra uta- 
ló egyéb közlést, valamint az ennek megfelelő 
díj befizetését igazoló szelvényt (vagy annak 
másolatát) levélben a következő címre kérjük 
küldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 
1519. Figyelem! A hirdetési szöveg mellé csak 
olyan csekket, vagy csekkmásolatot fogadunk 
el, mely tanúsága szerint az összeg befizetése 
a hirdetést tartalmazó levél beérkezését köve- 
tően, vagy az azt megelőző 1 hónapon belül 





C64 játék és felhasználói programok cseréje 
lemezen. Listát és válaszborítékot kérek. 
Levélcím: Bátor Lajos, 1191 Budapest, XIX. 
Corvin Krt. 4. V/76. Tel.: 282-35-35 

C-64 eredeti játékok 100/disk, felhasználóik 
200/disk, oktatók, nyilvántartók, számlázók stb. 
eladók. Válaszborítékért lista. Földes Jánosné, 
5000 Szolnok, Markotányos u. 20. Tel.: 56/420- 
544 

Eladó: MKVII cartridge -- kézikönyv 3.000,- 
Ft-ért, 2 db gyári kazetta ROBOCOP, PREDA- 
TOR/ 700,- Ft-ért, 27 db C64-es lemez /3M, 
DYSAN... stb. programokkal/ 2.500,- Ft-ért. 
Egyben 6.000-ért. Vincze István, 2451 Ercsi, 
Móricz Zs. u. 30. 

ELADÓ C-64 4. DRIVE 4. 150 LEMEZ 4. 3 JOY 
4 GÁLYA: 20.000-ÉRT / COM. VILÁGOK: 4, 
6-63 4 KSZ-OK 4 4 ÉVKÖNYV 4 PC-S 
JÁTÉKOK 2-3. 4. FELHASZNÁLÓI KÖNYV: 
13.000,- HELYETT 7.500,-ÉRT. MAGYAR 
CSABA, 2643 DIÓSJENŐ, DÓZSA GY. ÚT 93. 
TEL..: (35)-364-243 

Eredeti C64-es programok eladása, vétele, 
cseréje lemezen. Válaszborítékért lista. Havonta 
ajándéksorsolás! Cím: Hauzer Dávid, 2836 Baj, 
Béke u. 11. 

Megjelent C64-re: The Lost Castle 2. című 
szöveges kalandjáték (Basic) Ára: Diskkel 
együtt 220,- Ft. Cím: Csepregi Iván, 7453 
Mernye, Arany J. u. 17. 


Eladó Amiga 500, 1MB bővítő, ACTION 
REPLAY III. cartridge (ez akár külön is), kül- 
ső floppy drive (külön is), Philips monitor, 
500 lemez. Az árban megegyezünk! Tel.: 1- 


317-134 - Kozma Zoltán 


AMD486 DX4/120 VIA chipsetes 515A 
2VESA 3PCI alaplapban 4. 4MB 36 bites 
RAM: 49.000,- Ft, SONY CDO55 2x-es CD- 


ROM 12.500,- Ft, Zoltrix 14400 Voice Fax/ 
Data Modem 11.500,- Ft. Tel.: 203-7476 - 
Erdősi Gábor 





Keresem a következő játékokat eredetiben, 
kis- és nagy lemezen: Colonization, A4 Net- 
works, Theme Park, The Perfect General 2., 
Conguest of the New World, Transport Tycoon, 
Sim City 2000. Az előzőekre elcserélném, vagy 
eladnám a következő eredeti játékokat: Doom 
II., Civilization, Realms, Aladdin, The Lost Vi- 
kings, Doom Map Editor. Jó állapotban lévő 
(Game Boy, Super Mario Land kazettával eladó. 
Irányár: 8.000, - Ft. Vastag Gábor, 3529 Miskolc, 
Perczel Mór u. 23. 

Eladó 386SX40 (AMD) 5.000,- Ft-ért, TRI- 
DENT 8900€L 512kB 6.000,- Ft-ért. Éreklődni 
lehet 18 óra után az 1-207-150 telefonon, vagy 
Bp. XIII. ker. Szegedi út 10. fsz. 2. alatt Bittera 
Balázsnál. 

HP DESKJET 520-as tintasugaras nyomtató, 
és új 5,257-os HD-s floppy lemezek eladók. 
Érdeklődni lehet: Hajdú Melinda - 379-0487 
délután. 

Eladók a következő CD-ROM játékok: DARK 
FORCES, MAD DOG II., MEGARACE. Ár 
megegyezés szerint. Cím: Tóth Gábor, 
Békéscsaba, Kazinczy 5/C. 

Eredeti PC CD-k eladók: Command 8. Con- 
guer, Crusaders, Magic Carpet 2., Mortal 
Kombat 3., Need for Speed, Screamer, Fatal 
Racing...stb. Cím: Sándor Attila, 1092 
Budapest, Bakáts tér 2. Tel.: 217-8812 vagy 215- 
1507 

Eredeti PC-CD játékok eladók, régiek -- újak. 
Joó Andrea 2-855-083 


Bélyeg 
helye, 
vagy zárt 


borítékba 

helyezve 
kérjük 

elküldeni 
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1519 


Eredeti PC CD-ROM programok eladók! 
Novastorm, Rebel Assault: 4.000,- Ft, Lost 
Eden, Full Throttle, Myst: 3.500,- Ft, Overlord 
trio(3 CD sw): 3.000,- Ft, Asterix, Return to 
Zork, Aegis: 2.500 Ft, Simtel(2 CD sw): 2.000,- 
Ft, Wing Commander 3.(4 CD): 6.000,- Ft, 
Keszoft1, National Parks, Tewi Win CD: 
1.500,- Ft, Mantis: 1.000,- Ft. Valamint 7 db 
CD-R disk (.arj.zip) 3.500,- Ft/db áron eladó. 
Siess, mert csak 1-1 példány van belőle! Hívj, 
megegyezünk... Cím: Kummer Miklós, 9700 
Szombathely, Szt. Imre Herceg út 95. Tel.: 
(94) 323-274 - egész nap. 

Eladó 1 db. 386SX alaplap -- alaplapra integrált 
ATI WONDER SVGA monitorvezérlő 512kB 
RAM-mal 4. IDE HDD, FDD controller 4. 4MB 
RAM. Cím: Eberhardt Gergely, 1181 Budapest, 
Havanna u. 61. XI/41. Tel.: 291-9445 

386DX40 4. 120MB HDD -- 4MB RAM -- 14" 
SVGA monitor 4- 1MB VGA 4 1.2 FDD 4 
SoundBlaster 2.0 -- aktív hangfal -- egér 4 50 db 
lemez. Ár: 78.000, - Ft. Tel.: 1-685-602. Bagota 
Gábor 

Keresek régi, olcsó laptopot (XT286, Her- 
cules, 2OMB, 640KB...) Cím: Hartmann Péter, 
1025 Budapest, Felsőzöldmáli út 54. vagy E- 
mail: Harti€oludens.ELTE.HU 

Vírusmentes PC programcsere. Főleg demók, 
játékok és zenei modulok érdekelnek. Ugyanitt 
C64 programcsere. Listát és válaszborítékot 
küldj! Lemezen is küldheted! Címem: Varga 
Zoltán, 9731 Kőszeg, Pf.: 9. 

Ingyen adok vagy cserélek szaba- 
donmásolható (shareware) PC programokat. 
Küldj listát vagy felbélyegzett válaszborítékot a 
listámért. Tilly György, 1139 Budapest, 
Rozsnyai u. 5. 

486DX4/100-as vadonatúj PC konfiguráció 
színes SVGA monitorral rendkívül kedvező áron 
eladó. 1 év garancia! Tel.:06(30) 502-804 Mátrai 
László 

Eladó az alábbi konfiguráció: 386-DX40 MHz, 
128kCache, 250 Mb HDD (IBM), 3,5" Drive, 512" 
Drive, 512 Kb v. kártya, 4Mb RAM, 14" Axion LR 
SVGA monitor, joy (Warrior5) -- egér -- 15 db 
lemez (3M) Irányár: 92.000,- Ft. Cím: Pápa 
Roland, 2133 Sződliget, Határ út 30. 

80286-2OMHz alaplap AMD processzorral, 
kifogástalan állapotban eladó. HEADIand 
chipsetes, így EMS-t tud emulálni (drivert 
lemezen adok) másrészt UMB-t. Ár: 5.000, - Ft, 
áfa nincs! Vida Szabolcs, 8200 Veszprém. 
Lóczy L. u. 42/c fsz. 3. 8 








MEGRENDELŐLAP 
Lapunk 1995/10. 





£ (Nr.61.) számában a 
Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel [J előfizetéssel I következő cégek 
... pl. CoV Évkönyv"93/94 (Ára: 448.- Ft, előfizetéssel Tippek 8 Trükkök Lexikonja I hirdetései találhatók 
csak 398.- FO) j ELFOGYOTT!!! d I (zárójelben a kódszámuk) 
... pl. COV Évkönyv"95 (Ára: 598.,- Ft, előfizetéssel csak . ... pl. Commodore füzetek 1-2-3-4 (Ára: 796.,- Ft 4M Computerbontó (0013) 
498.- FO. ki helyett előfizetéssel csak 676,- Ft) I ACOMP Kft. (0025) 
... pl. PC-s játékok 1. (Ára: 649.- Ft, előfizetésselcsak — ... pl. CoV 18-39 sorozat (Ára: 1.833,- Ft helyett I AUTOMEX Kft. (0038) 
549.- FO ; előfizetéssel csak 1.200,- Fi) AXICO Kft. (0040) 
... pl. PC-s játékok 2. (Ára: 599.- Ft, előfizetésselcsak — ... pl. CoV 40-51 sorozat (Ára: 1.728,- Ft helyett I Boomerang Computer (0053) 
6 VE ET e ee CDX (IDG Hungary) (0072) 
499.,- FO ő előfizetéssel csak 1.200,- Fú) I Commodore Gyorsszervíz (0088) 
... pl. PC-s játékok 3. (Ára: 649,- Ft, előfizetésselcsak  ... pl. Cov 52 sorozat (Ára: I.516,- Ft helyett ComputerBooks Kft. (0105) 
549,- FO . előfizetéssel csak 1.000,- Ft) X CROCUS Kft. (0117) 
... pl. PC-s játékok 4. (Ára: 699,- Ft, előfizetésselcsak — ... pl. A PC-k hangja c. könyv (Ára: 1.499.- Ft, I DERKO HW (0138) 
599.,- FO előfizetéssel csak 999,- Fu) I HALZS 00 hi 
A "yt. árri ; ábor Dénes Főiskola (0197) 
[I A megfelelő helyre egy "X-et kérünk tenni! I GrafiX SHS Kft. (0202) 
. . E s . H.F.H. Kft. (0215) 
Elő szeretnék fizetni a Computer Világ c. lapra. Kérem, hogy részemre I oak Kit (0868 ve 
.... db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: j ] Microsoft Hungary (0411) 
[ negyedévre (744 Ft) [félévre (1.488 Ft)  [J1 évre (2.976 Ft) I Mukirvocás Mogtig EGANOSZÓ) 
sz eka a ű ú . TT dr ős É ] . MŰSZERTECHNIKA Oktatás Kft. 
Az alábbi kódszámmal jelzett cég(ek) hirdetései) felkeltették a figyelmemet. Kérem, hogy $ 0491) 
részemre a cég(ek)ről bővebb információt küldeni szíveskedjenek. Kódszám(ok): Other Side Bt. (0504) 





I PC Doktor Szaküzlet (0533) 
Pilot Comp (0558 
Software Station (0678) 
TAMEX Computer (0754) 


c b 0 KIADÓI SZOLGÁLTATÓ ÉS KERESKEDELMI KFT. Aka rSZ tova bbtan ul ni ? 


a GÁBOR DÉNES FŐISKOLA 
COMPUTERBOOKS Informatikus mérnököket és műszaki 


1126 BUDAPEST, TARTSAY VILMOS U.12. menedzsereket képez. 


LEVÉLCÍM: 1253 BUDAPEST, PF. 71. a. nd § § 
TEL.: 1751-564, 1753-591. Könyvajánlatunk: meggozaloke 


FAX: 1753-591 Budapest, Békéscsaba, Cegléd, Debrecen, Dunaújváros, 

7 Eger, Győr, Gyula, Isaszeg Kaposvár, Kecskemét, Keszt- 

hely, Mátészalka, Miskolc, Nagykarfizsa, Nyíregyháza, Pécs, 

Nagy: Kézikönyv az adattömörítéshez, Salgótarján, Sopron, Szeged, Szekszárd, Székesfehérvár, 
ARJ, PKZIP § Co. 1.298,- Szolnok, Szombathely, Tatabánya, Vác, Veszprém, 

Stolnicki: Hálózatokról kezdő felhasználóknak 1.376,- Vörösberény, Zalaegerszeg 

László J.: Hangkártya programozás Pascal és 


Assembly nyelven 1.568.- Budapest, XI. A Budapest, III. 
Kovácsné-Pergelné-Benkő: Mindenkinek a PC-ről 699.- Etele p 68 ae saját jta 324 
Nagy: Vírusvédelem a PC-n - lemezmelléklettel 1457,- . x 
László J.: A VGA kártya programozása, Tel.: 203-0304 vy Tel.: 250-6021 
lemezmelléklettel 1.375,- 
Tóth-dr. Tamás: WINDOWS"95 § Microsoft Plus 1.995,- 
Gerő-Reich: WORD for WINDOWS 6.0 
magyar 8. angol 980,- 
Gerő-Krizsák: WORD for WINDOWS 6.0 kisokos 498.,- 
Lengyel Veronika: Az INTERNET világa 1.456,- 
Tóth Dezső: 0S-2 Warp felhasználói ismeretek 1.680,- 
Füzi: 30 animáció és grafika a PC-n 
lemezmelléklettel 1.283,- Ft Commodore 64-hez Action Replay MK7 3.600,- 
Atomic Power 1.1 -4- Action Replay MK 7 4.800,- 








írj, ha bármi hardware érdekel, biztosan megegyezünk; és az is lehet, hogy 
időközben már bővült a választék! Telefon: 291-2318 


PRINTER KELLÉKANYAG POSTA levelezési cím ——, Vágy zá Bokpat fodoru.18 
HP € EPSON € OKI € CANON 8 SAMSUNG € DIdR E Tonzata] el r IPI TeT r [do 
701/679 








CITIZEN € PANASONIC ba IK [9 


festékszalagok, tonerek, festékpatronok, 
utántöltők nagy választékban rendelhetők. 


Budapesten 10.000 Ft felett ingyenes házhozszállítás! COMMODORE GYORSSZERVIZ 
kzb GLELETG Budapest, 175-10-24 
Kérje részletes tájékoztatónkat! Direkt telefon: (06-20) 348-246 


LSB EE pzés XT/AT tápegység javítás és , 
s1dA be COMPUTER 9-17 kést tú VIDEO szervizelés El 
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AVON ÁK 


(12.rész) 


Üdvözletemet küldöm mindenki- 
nek így télvíz idején abbéli örömöm- 
ben, hogy midőn kiléptem a jeges 
utcára, sikerült elhibáznom a legkö- 
zelebbi villanyoszlopot, így most van 
áram, meg énis boldogíthatlak ben- 
neteket néhány sor erejéig. 

A mostani részben egy hagyomá- 
nyos endscerollert fogunk készíteni, 
amilyen a legtöbb demo végén lát- 
ható, az más kérdés, hogy ma már 
kissé díszesebb formában, de hát 
valahol el kell kezdeni. Arról van te- 
hát szó, hogy egy rövidebb- 
hosszabb szöveget kellene lentről 
felfelé scrollozni, s hogy azért annyi- 
ra ne legyen egyszerű, a karakterek 
legyenek proporcionálisak, azaz pl. 
az V betű jóval vékonyabb, mint 
mondjuk az m. 

Azt ugyebár mindenki kitalálta, 
hogy nem azért vesződtünk a múlt- 
kori részekben a hardware scrollal, 
hogy most aztán ne használjuk. Ah- 
hoz, hogy valamelyest normális mi- 
nőségben lássuk a karaktereket, 
célszerű lenne valamilyen nagyobb 
felbontást választani, mert 320X200- 
ban igazán "szépen" festene. Mivel 
háttér nincs, s a karakterek is egy 
színűek, így megfelelő lenne pl. egy 
16 színű mód használata (azért nem 
teljesen mono, mert így kis módosí- 
tással használhatunk akár 16 színű 
karakterkészletet is). Igen ám, de 
ezeknek az ún. bitplane-elt módok- 
nak a kezeléséről eddig nem sok szó 
esett, hiszen manapság már elavult- 
nak tekinthetőek, de most mégis jól 
jönnek. Először is ezt a hiányt kelle- 
ne bepótolni, persze csak a szá- 
munkra jelen esetben lényeges 
mélységekig. 

A 16 színű módok leírásakor 1 
pixel színét 4 biten lehet ábrázolni, s 
mivel a normál-VGA címterület úgy- 
is meglehetősen kicsi (64k, ill. néha 
lehet 128k) nem lett volna jó ötlet, 
hogy 1 byte-on, csak az alsó 4 bit 
figyelembevételével, vagy mondjuk 
2 pixel/byte formában (a páros szá- 
mú pixelek a byte felső 4 bitjén, a 
páratlanok az alsó 4 bitjén helyez- 
kednének el) tárolni, ehelyett kissé 
bonyolultabb formát választottak, vi- 
szont néha jól jön, valamint a beállít- 
ható felbontások is nagyobbak. A 
módszer első hallásra talán nem túl 
egyszerű. Képzeljünk el egy 4X8-as 
téglalapot, a hosszabb oldala legyen 
pl. vízszintes. 

Függőlegesen az adott pixel szí- 
nét adhatjuk meg, erre elég 4 bit. 
Vízszintesen pedig egymás mellett 
8 pixelt látunk, ez elfér 1 byte-ban. A 
valóságban mikor beolvasunk egy 
byte-ot, akkor 32 bitet olvas be a 
kártya egy ún. Latch-be (vegyük ész- 
re, hogy ez pont az előbbi téglalap 
mérete), és számunkra csak az ál- 
talunk kiválasztott részeket adja át 
belőle (természetesen max. 8 bitet), 
ill. ha írunk, akkor megadhatjuk, hogy 





a Latch mely részét módosítsa. Eb- 
ből adódik, hogy ha az egymás mel- 
lett lévő 8 pixel közül csak néhányat 
akarunk módosítani, a többit pedig 
meg akarjuk tartani eredeti állapotá- 
ban, akkor először be kell olvasni az 
adott byte-ot (hogy a Latch feltöltőd- 
jön), a módosítás pedig automatiku- 
san kiírást is jelent. 

A 16 színű módokban többféle írási 
és olvasási mód létezik, ebből szá- 
munkra most csupán a mode 3-as 
írás érdekes (a feladatot el lehetne 
végezni más írási módban is, de így 
a legegyszerűbb, és a leggyorsabb). 

Az írási módot a már múltkor is 
említett 3CEh, 05-ös regiszterének 
alsó 2 bitjén lehet beállítani, de most 
kivételesen nem kell hozzányúlnunk, 
mert a 16 színű mód beállítása után 
pont megfelelő lesz. Ebben a mód- 
ban először is a 3CEh O1h-s regisz- 
terbe kiküldünk Ofh-t (illetve most 
mégsem, mert ez az alapbeállítás), 
amivel engedélyezzük mind a 4 
bitplane módosítását (azaz a 16 
színnel tetszőlegesen variálhatunk). 
Ezután a 3CEh port 00h-s regiszte- 
rébe ki kell küldeni annak a színnek 
a számát (0-15), amivel ezentúl írni 
akarunk. Ezt elég egyszer megtenni 
abban az esetben persze, ha nem 
változik, mint ahogy most sem. A 
3CEh, 08h (bitmask) regiszternek 
Offh-t kell tartalmaznia, ezzel enge- 
délyezzük mind a 8 pixelt módosí- 
tásra. (Ez is alapértelmezés) Végül 
a CPU által (pl. stosb-vel) küldött 
adat határozza meg, hogy melyik 
pixelek íródjanak át a Latch-ben a 
már korábban megadott színűre, 
majd pedig a Latch tartalma bekerül 
a VGA memóriájába (amit, hasonló- 
an a többi grafikus módhoz, 
megintcsak nem úgy látunk, aho- 
gyan a valóságban felépül. Az ilyen 
formájú pixelmódosítást a 0. írásmód 
egy speciális változatával is el lehet- 
ne végezni, de ez nem olyan eget- 
verően fontos, hogy érdemes lenne 
belebonyolódni (a kezdők annak is 
örülhetnek, ha ezt megértik). A 
3CERh, 00h-s regiszter hatását pedig 
ebben az esetben szintén kiváltja a 
3C4h, OZh-s regiszter (Plane write 
enable). 

Mivel egy byte-on 8 pixelt tudunk 
tárolni (legalábbis a CPU így látja), 
könnyű utánaszámolni, hogy egy 
640X480/16 színű mód 38400 byte- 
ot foglal el (látszólagosan), míg a 
valóságban ennek a négyszeresét. 
Mivel a VGA címterület 64k, a hard- 
ware scroll lehetősége itt is fennáll. 

Akkor ennyi alapozás után térjünk 
rá az egészképernyős le-fel scroll 
megvalósításának trükkjeire. Kez- 
detben vala ugyebár a fekete képer- 
nyő, ezttalán még a kevésbé jól kép- 
zettek is képesek elővarázsolni. Ak- 
kor most ki kellene írni a következő 
sort a szövegből (illetve annak csak 
akövetkező 1 rasztersorát), de pon- 
tosan a látható terület alatti, követ- 
kező sorba. A képernyő vízszintes 


mérete ugyebár 640 pixel, tehát egy 
sor 80 byte-ot foglal le. Most tehát 
az első nem látható sor pontosan a 
38400-as byte-on fog kezdődni. Na, 
itt álljunk meg egy szóra. 

Könnyű belátni, hogy a scrollozás 
során szükség lesz pontosan két 
képernyőnyi VGA memóriára ahhoz, 
hogy ha az egyikből kifutottunk, ak- 
kor kezdhessül elölről, de ha ez 
nincs meg, akkor a képernyő felénél 
kellene elölről kezdenünk a rajzolást 
a VGA memória 0. byte-jától, és mi- 
vel így nem lenne folytonos a kép, 
újra kellene rajzolnunk az egészet, 
ami nemigazán jó dolog. Ezért a 480 
sor helyett csak 400-at fogunk hasz- 
nálni, de mivel ilyen mód nincs a 
BIOS-ban, a 640X200-asból fogjuk 
előállítani, mégpedig úgy, hogy a 
3d4áh, 09h-s regiszter 6. bitjét nulláz- 
zuk, ami a sorok megduplázását je- 
lölte, bekapcsolt állapotában. Zgy 
előállt a 400 soros kép. Végülis ezt 
is nevezhetnénk X-mode-nak, de ál- 
talában csak a 256 színű non-stan- 
dard módokat szokás. 

A lényeg az, hogy így egy képer- 
nyő 32000 byte-ból áll (mármint 
ahogy azt a CPU elképzeli), és fan- 
tasztikus matematikai tudásomat 
kamatoztatva arra kell rájönnöm, 
hogy ez már éppen belefér a 64k- 
ba, sőt, jut 

is — marad is (de a maradék X 
byte-ra nem lesz szükség). Szóval 
most már elkezdhetjük kiírni az első 
rasztersort a 32000. byte-tól kezdő- 
dően, majd felscrollozni a hardwa- 
re-seroll segítségével (a kirajzolás 
VGA-memóriabeli kezdőcímét meg- 
növeljük 640/8-cal), és máris meg- 
jelent az első sor. Ezt megtehetjük 
ezután a karakterkészlettől függő X 
sorral, majd utána nem ártana egy 
pár sornyi helyet hagyni, és kezdőd- 
het az egész elölről. A probléma ott 
kezdődik, ha már egy képernyőnyi 
szöveget kiírtunk. A kirajzolás kez- 
dőcíme 32000 lesz, az első nem lát- 
ható soré pedig 64000. Itt az alka- 
lom, hogy visszaváltsunk a felső 
képernyőre (ami most teljes egészé- 
ben láthatatlan), és így folytassuk a 
kiírogatást. A felső képernyő azon- 
ban most nem azttartalmazza, amit 
az alsó, célszerű tehát előbb átmá- 
solni az egészet, hogy a külső szem- 
lélő ne vegye észre a turpisságot 
(különben meg nagyon nehéz lenne 
nem észrevenni, hogy van ami dup- 
lán látszik, van ami egyszer sem). A 
másolás viszont elég hosszú időt 
venne igénybe, és különben is en- 
nél van egy sokkal okosabb mód- 
szer. 

Miután az éppen kiírt rasztersort 
felscrolloztuk a látható tartományba, 
a felső sor éppen eltűnt. Könnyen 
belátható, hogy ha majd a VGA me- 
mória kifogytával visszaváltunk a 0. 
memóriacímre, akkor a legutoljára 
kiírt sornak az utolsó felscrollozás 
alkalmával eltüntetett sorban kelle- 
ne látszania. A megoldás egyszerű: 


— § 


KRANOZÁSK 


miután eltünt a sor, oda is kiírjuk azt 
a rasztersort, amit az előbb 
felscrolloztunk az azelőtt láthatatlan 
részről. Így a visszaváltás során 
semmiféle szenvedéseknek nem le- 
szünk kitéve, automatikusan a jó 
képet kapjuk. Akinek nem teljesen 
világos a dolog, az próbálja meg le- 
rajzolni, csúsztatgatni a képzeletbe- 
li képernyőt, kiírni a szöveget stb. 

Nem ártana még a szövegkiírás- 
ról szólni néhány szót. Pontosabban 
azt fogjuk megnézni, hogy egy sor 
proporcionális karakterekből álló 
szöveget hogyan lehet kiírni a 
bitplane módban az egyszerűbb 
esetben, azaz ha csak egy színt 
használunk (mármint a háttéren kí- 
vül). Az általam most használt ka- 
rakterkészlet a lehető legegyszerűbb 
formájú: minden karakter 32 byte-ot 
foglal el, az egyes karakterek 16"15- 
ösek és monok, tehát egy sor 2 byte, 
összesen 30 byte. Az első word-ön 
pedig a karakter szélességét tárol- 
juk, pixelben. Erre persze elég len- 
ne egy byte is, de így mivel 2 hatvá- 
nya a méret, gyorsan megkaphatjuk 
a kívánt karakter offsetcímét. A ka- 
rakterkészlet elkészítése teljesen 
default, akár ASM-ból is lehet szen- 
vedni vele, ilyenkor ajánlanám a bi- 
náris word-ök használatát, hiszen 
gondolom senkinek sincs kedve át- 
számolgatni, ami még a nagyon ko- 
rai 64-es időket idézi. A példában a 
nagybetűket szerkesztettem meg 
(tehát a szövegben csak ezek sze- 
repelnek), amik a 65-ös ASCII kód- 
tól a 90-esig terjednek, de a 64-est 
(a kukac) a space-nek használjuk, 
és a 32-es kódokat (eredeti space) 
át fogjuk rakni 64-re. 

Ha meg van a karakterkészlet, 
akkor ideje rátérni a kiírással kapcso- 
latos problémákra. Nem árt ugyebár, 
ha az egyes sorok középre igazítva 
kerülnek ki a képernyőre. Ehhez meg 
kell határozni az adott string hosszát, 
ami igazán nem túl bonyolult feladat. 
Végigszaladunk a stringen, kiszá- 
moljuk a soron következő karakter 
offsetcímét, és szépen hozzáadjuk 
az első word-öt (a karakter széles- 
ségét) a számlálóhoz, amiben a 
string hosszát számoljuk. Ezt a 
StrLen nevű függvény végzi, sőtmég 
kicsit tovább is merészkedik. Ha már 
egyszer úgyis kiszámolgatjuk a 
string minden karakterének a 
charset-beli címét, ezt el is tároljuk, 
így a tényleges kiírónak már a 
stringgel nem kell szenvedni, csak 
kiveszi a soron következő, a StrLen 
által letárolt offsetcímet, és kirajzol- 
ja az ott található 30 byte-ot (a ka- 
rakter képét). A string végét az offset 
helyett beírt Offffh érték jelzi. 

A kiírás pozícióját a string méreté- 
ből már egyszerűen meg tudjuk ha- 
tározni a (640-StrLen)/2 képlet alap- 
ján, ez természetesen az X koordi- 
nátát adja. Mi közvetlenül az offsetet 
fogjuk átadni, ehhez természetesen 
osztani kell 8-cal (shr valami,3), de 
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a maradékot sem szabad eldobni, ez 
azt adja, hogy az adott byte-on belül 
hanyadik bittől kezdjük meg a kiírást. 
Nekünk arra az értékre van szüksé- 
günk, hogy jobbról nézve (mivel bal- 
ról jobbra halad a kiírás) hány bitnyi 
hely van még az adott byte-ban, aho- 
va lehet kiírni a karakter pixeleit, s 
mivel a kapott maradék ugyanezt 
adja, csak balról nézve, egyszerűen 
kivonjuk 8-ból a maradékot, és már 
meg is kaptuk a megfelelő értéket. 
Most már meghívhatjuk (a ScrMag- 
ból) a WritePString nevű függvényt, 
ami kiveszi sorban a karakterek ké- 
pének offsetcímeit a StrOfs tömbből 
(a deklarálásából látszik, hogy egy 
sorban max. 64 karakter lehet, de ez 
persze növelhető), és a BP által 
meghatározott sort kiírja a karakter- 
ből (BP-0 esetben az elsőt, BP-2- 
nél a másodikat, stb). A kiírás úgy 
történik, hogy beolvassuk DX-be a 
word-öt, ami a karakter képének 
adott sorát tartalmazza. AX-ben (ill. 
AL-ben) fog előállni a kiírandó byte, 
ez kezdetben 0. Megnézzük, hogy 
hány bit fér még az AL-be, és annyit 
átmozgatunk bele DX-ből (SHLD- 
vel), majd a DX-et is eltoljuk ennyi- 
vel, hogy legközelebb a maradék bi- 
teket használjuk fel, és ne a régieket 
(amiket most toltunk bele AX-be) Az 
SHLD használatával egyszerre át 
tudunk csúsztatni X bitet DX-ből AX- 
be, nem kell 2"X darab ROL-t hasz- 
nálni. Viszont az SHLD DX-et nem 
tologatja, csak onnan veszi a beil- 
lesztendő biteket, ezért utána egy 
plusz SHL-lel nekünk kell kiigazítani 
a DX-et. Ha már egy bit sem fér bele 
az AL-be (CL-0), akkor kiírjuk a vi- 
deo memóriába, és beállítjuk CL-t, 
hogy újra 8 bit fér bele AL-be, és foly- 
tatódik a tologatás. Ez addig tart, míg 
a karakter adott sorának bitjei elnem 
fogynak (CH), ebből adódik a karak- 
terek proporcionális kiírása (mi ad- 
juk meg, hogy hány pixel szélesek 
az egyes betűk, és csak annyit ír ki, 
és a maradék helyet nem tölti ki hát- 
térszínű pontokkal). Ha vége a sor- 
nak, visszatérünk a ScrMag-ba. 

Van még egy újdonság, mégpedig 
a színek kezelése 16 színű módban. 
A 3c8h/3c9h-s portok segítségével 
ugyebár 256 féle színt lehet beállíta- 
ni. 

Azt, hogy ebből melyik 16 legyen 
aképernyőn, az ún. EGA paletta adja 
meg. Ezt a 3cOh-s porton keresztül 
lehet elérni, a 00h-Ofh-s regiszterek 
tartalmazzák. Az írásuk egyedül a 
3c0Oh-s port felhasználásával törté- 
nik, először a kívánt regiszter szá- 
mátkell kiküldeni, majd ugyanide (és 
nem a 3c1h-ra!) azt az értéket, amit 
a regiszterbe szánunk. Talán emlék- 
szik még valaki az X-mode-ban víz- 
szintesen való eltolásnál leírtakra. A 
módosítás után még engedélyezni 
kell a képet ahhoz, hogy lássunk 
valamit a monitoron, ez pedig úgy 
történik, hogy (regiszter érték helyett, 
nem pedig adatként!) kiírunk 3cOh- 
ra egy 20h-t. Az EGA paletta olva- 
sása egyébként a 3c1h-s porton ke- 
resztül történik az íráshoz hasonló- 
an, de értelemszerűen az adatot itt 
olvassuk, és nem írjuk. Ahhoz tehát, 
hogy a 15-ös szín fehéren jelenjen 
meg a 16 színű módban, először pl. 
az 1-es RGB színregisztert (a 256- 
ból) átírjuk úgy, hogy mindhárom 
színösszetevője 63 legyen, ez adja 
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ugyebár a fehér színt. Végül az EGA 
paletta Ofh (15)-ös elemét átírjuk 1- 
re, ami az előbb beállított RGB pa- 
letta-elem sorszáma. Persze a kép 
engedélyezéséről sem feledkezünk 
meg. Ja, azt elég nehéz eldönteni, 
hogy a 3c0Oh-s port most éppen cím, 
vagy adat módban van-e, de ha be- 
olvasunk a 3dah-s portról egy byte- 
ot (hogy mit kapunk, az nem érde- 
kes), azután biztosan cím-módban 
lesz. 

Ennyit az EGA paletta okozta ne- 
hézségekről. (Azért persze néha van 
hasznais, nem hiába találták ki...) 

A magyarázat már így is hosszú- 
ra nyúlt, ideje lesz megnézni a for- 
rástis, de most kivételesen ehhez is 
odaírok sok mindent (persze csak 
azokhoz a részekhez, amik újak ben- 
ne), mert a megértéshez nem lesz 
elég csak rápillantani. 

A programot ha begépelitek, EXE- 
re lehet fordítani (persze COM-ra is 
lehetne pár sornyi módosítással). A 
karakterkészlet a CSET.ASM-ban 
található, ebből az első néhány sort 
iderakom, a többit már a saját ízlé- 
setekre bízom: 


CSET.ASM 
CHRSET dw 8 ; a space széles- 
sége 8 pixel 


dw 15 dup(0) . :8 (a space 
helyett!) 
A betű 
dw13 ;az A betű szélessé- 


ge u 
; látható, hogy 2 oszlopnyi üres 
hely van 
; az elején, hogy ne folyjanak 
össze a 
; betűk, de a végén nincs egy osz- 
lopnyi 
; sem, ez látszik a szélességből. 
Célszerű 
; a többi karaktert is ilyen módon 
megszerkeszteni. 
dw 0000000000000000b 
dw 0000000110000000b 
dw 0000001111100000b 
dw OO0O0OTTT11100000b 
dw OOOOTTT111110000b 
dw OOOOTTT111110000b 
dw OOOTTIT101111000b 
dw O00OT111000111000b 
dw 0011110000011000b 
dw 0011100000111000b 
dw OOTT100011111000b 
dw OOTT1O1111111000b 
dw OOTT111000011000b 
dw 0011100000001000b 
dw 00000000000000005 
; és itt folytatódik a B betűvel... 


És ez már a SCROLL. 


CsetYSize — egu 15 ; a karakter- 
készlet magassága 

YSpaces egu6 ;a sorok 
közötti üres rész magassága 


.386 

.model use16 small 
.stack 100h 

.code 


include cset.asm 


ScrollRows — egu 1072 

; amint látható, a sorok végét egy 
0 byte jelzi 

ScrollText db "HELLO 
EVERYBODY ,O,THISIS ALITTLE 


EXAMPLE ",0 
db" "0, "0 
db "A SIMPLE,0, "0 


db 
"PROPORTIONAL,0, DOWN UP",0 
db SCROLLER"0, "0 
dd ak 0 
db" 50 0 
db BY DOT,0, "0 
db "",0, "0 
db" "0, "0 
db ""0,"0 
; Nem ártana valami hosszabb 
duma, 
; hogy a visszaváltást is le tudjuk 
; tesztelni, de ezzel most nem 
; töltöm a helyet, a továbbiakat már 
; a kedves olvasóra bízzuk, min- 
denki 
; beleírhatja a karácsonyi jókíván- 
ságait 
; azon hajléktalan jóbarátai számá- 
ra, 
; akiket szívesen elküldene mele- 
gebb 
; égtájakra... 


; ebben tároljuk a kiírandó string 
; karaktereinek offsetcímét 
StrOfs dw 64 dup(0) 

; a karakterek, ill. a szöveg sorait 
; számoljuk ezekben 
ChrRowCount . dw 0 
StrRowCount . dw 0 


; a látható, ill. a módosítandó 
; videomemória offsetcímei 
VisStart  dwO 

LogStart  dwO 

; az aktuális stringre mutat 


ActStr dwoO 
RowLen dwoO 
Write dwoO 
Spaces dwO 


sBeállítja a 640X400/16 színű mó- 
dot 

Set640X400 . PROC 
push axdx 
mov . ax,0eh 
int 10h 
mov dx, 3d4h 
mov  ax9 
out  dx,ax 
pop dxax 
ret 
ENDP 


SetVis PROC 
; BX - látható rész kezdetének 
offsetcíme 


push axdx 
mov . dx,3d4h 
mov. al,odh 
mov  ahbl 
out  dx,ax 
mov. al,Och 
mov  ah,bh 
out  dx,ax 
Pop dxax 
ret 
ENDP 
SetPal PROC 


; az írás színét fehérre állítjuk 
; Id. előbbi magyarázatot! 
mov — dx, 3c8h 
mov al 
out  dx,al 
inc dx 
mov  al,63 
out  dx,al 
out  dx,al 
out  dx,al 


mov . dx, 3dah 
in  aldx 

mov. dx,3cOh 
mov. al,0fh 
out  dx,al 
mov ali 

out dx,al 
mov. al,20h 
out dx,al 

ret 

ENDP 


CIrV/MEM PROC 
; letöröljük az egész video memó- 
riát 


mov . ax, 0a000h 
mov . es,ax 

mov  dx,3c4h 
mov . ax OfO2h 
out  dx,ax 


; minden plane-t kiválasztunk írás- 
ra 


xor — di,di 

mov  cx,65536/4 
Xor — eaxeax 

rep  stosd 

ret 

ENDP 


; Ez a rutin megszámolja az adott 
string 
; hosszát, ezt CX-ben adja vissza, 
ezen 
; kívül a karakterek képének 
offsetcímeit 
; helyezi el a StrOfs tömbben. 
sbe: DS:SI - CHRSET 
; FS:DI - ASCIIZ string 
ski: CX - a String mérete 
pixelekben 
:DI - a következő string első 
; karakterére mutat 
StrLen PROC 
push sibx 
XOT  CX,CX 
mov  axssi 
mov sioffset StrOfs 


SL Loop: xor  bh,bh 
mov. bi,fs:[di) 
; beolvassuk a köv. karaktert 
inc di 
or — bibi 
; ha 0, akkor vége a stringnek 
jz SL End 
emp. bi" 
jnz SL1 
; ha space, akkor legyen 
; inkább kukac 
mov bl,64 
SL1: sub bx,64 
tól kezdődik 
shi bx,5 
add bxax 
; BX-ben van a karakter offsetcíme 
add  cx,ds:[bx] 
; CX-ben számoljuk a string 
; Y irányú méretét, a mostani 
; karakter szélességét hozzáadjuk 
mov (Si), bx 
; még eltároljuk a StrOfs követke- 
ző 
; elemében a karakter képének 
; offsetcímét 
add si.2 
jmp SL Loop 
; a végére tesszük a Offffh-t, 
; ami jelzi majd a kiírónak, 
; hogy hagyja abba. 
SL End: mov 
ptrlsi],offffh 
; DI-t nem mentjük el, mert most 
; pont a köv. string 1. karakterére 
; mutat, és ez jól jön nekünk. 
pop  bxsi 


; O- 
k38 


word 





ret 
ENDP 


; Ez a rutin kiírja az adott sort, 
; aminek az offsetcímei a StrOfs- 
ben 
; vannak letárolva. 
;be:DS  - CHRSET szegmense 
; ES:DI - kezdő pozíció a VGA 
MEM-ben 
:BP - a kiírandó sorra mutat a 
; karakteren belül 
SAH -szín 
: CL - kezdő CL-érték (hány bitet 
; lehet még az adott byte-ba írni 
WritePString PROC 
pusha 
mov 
mov 
out 


dx, 3ceh 

al,0 
dx,ax sszín 
AH-ban 


mov — bx,offset StrOfs 
Xor  axax 
; mivel az első word a karakter 
; szélességét tárolja, így fog 
; pl. az első sorra mutatni BP-O 
esetén 
add bp,2 


; beolvassuk a következő kiírandó 
; karakter képének ofísetcímét 
WPS NextChr: mov . si,[bx] 
add bx.2 
; nincs több, leállni 
emp — si,offffh 
jz  WPS End 
; CH-ban számoljuk a karakter 
; szélességét 
mov — ch,byte ptr (si) 
add — si,bp 
xor  dh,dh 
; DX-ben van a kar. képének 
; kiírandó sora (16 bit) 
mov. dx, word ptr (Si) 


emp. do 
jnz WPS 1 
; ha már nem fér több bit AL-be, 
; akkor kiírjuk, és mehet a köv. 
; 8 bit feltöltése 
WPS 3: stosb 
cl,8 
emp  ch,cl 
jbe WPS2 
; ha még több bit van hátra a 
; karakterből, mint amennyi 
; hely van a byte-ban (AL-ben), 
; akkor AL-t megtöltjük DX-ből 
; a karakter soron következő 
; bitjeivel, kiírjuk, és a 
; karakterből még hátra lévő 
; bitek számát (CH) ennyivel 
; csökkentjük. 
sub ch,cl 
shid ax,dx,cl 
shi  dx,cl 
jmp  WPS3 
; ha a karakterből már kevesebb 
; bit van hátra, mint amennyi AL- 
be 
; még belefér, akkor csak CH db 
; bitet csúsztatunk át AL-be, és 
; ráállunk a köv. karakter sorának 
; kiírására, de AL-t még NEM írjuk 
; ki, mivel nem telt meg. 
WPS 2: xchg  cl,eh 
shid  ax,dx,cl 
shi  dx,cl 
xchg  cleh 
sub  cleh 
imp . WPS NextChr 
WPS End: 
; az utolsó byte nem biztos, hogy 


mov 
WPS 1: 


; megtelik, ezért a végére üres 
; részt szúrunk be, és kiírjuk, 
; majd visszatérünk. 

shi al,cl 

stosb 

popa 

ret 

ENDP 


ClrRow PROC 
; egy sor (640 bit) letörlése 
; DI-től kezdve. 

pusha 


dx, 3c4h 
ax, OfO2h 
dx,ax 

mov — dx,3ceh 

mov . ax,Ofo8h 
; minden plane-t kiválasztunk írás- 
ra 


mov 
mov 
out 


mov  cx,640/8/4 
Xor  eax.eax 
rep  stosd 
popa 
ret 
ENDP 

; Várakozás a függőleges 


; visszafutásra 
WaitVRetrace PROC 


push dxax 
mov  dx,3dah 
WVRt: in  aldx 
and al,8 
jz  WVR1 
WVR2: in . al,dx 
and al8 
jnz  WVR2 
pop axdx 
ret 
ENDP 
ScrMag PROC 
: A scroll belső magja. 
; letöröljük a következő (még 


; nem látható) sort, és ha nem 
; a sorköz kiírásánál tartunk 
; éppen (writec50), akkor kiírjuk 
; a nem látható sorba a köv. fel- 
; scrollozandó sort. 
push di 
mov di (LogStartj] 
call . ClrRow 
pop. di 
emp — [Write], 
jnz SM NoSt 
call WritePString 
SM NoS1: 
add  di,640/8 
; A látható és a módosítandó 
; területek kezdőcímét a követke- 
ző 
; sorra állítjuk, és az egész 
; képernyőt fentebb toljuk 1 sorral. 


mov  bx,.VisStart] 
add — bx,640/8 
mov  [VisStart)],bx 
add  [LogStart],640/8 
add  bx,640/8 
call  SetVis 
call . WaitVRetrace 
; A most láthatatlan tartományba 
; került sorba is beírjuk a legalsó 
; látható sor tartalmát, hiszen az 
; újrakezdésnél (ha kifutunk a VGA 
; memóriájából) így kapunk folyto- 
nos, 
; s nem utolsó sorban normális 


push di 


mov di,[VisStart) 
sub  di,640/8 
call . ClrRow 
pop. di 
push di 
; csak akkor írjuk ki a sort, ha 
; kell, egyébként marad a fekete 
háttér 
emp . [Write),1 
inz SM NoS2 
sub — di,32000--640/8 
call. WritePString 
SM NoS2: — add bp,2 
pop di 


cmp . [(VisStart], 32000 
b DS2 
; ha már a 2. képernyőnyi terület 
; tetejénél járunk, akkor vissza- 
; váltunk az első képernyő elejére 
mov [VisStart),0 
mov  [LogStart], 32000 
sub — di,32000 
mov bx.(VisStartj 
call . SetVis 
DS 2: ret 
ENDP 


DoScrolling . PROC 
mov . ax,0a000h 
mov esax 
call  Set640X400 
call . CÍIrV/MEM 
call  SetPal 
; a kezdeti beállítások 
mov ax,offset 
ScrollText 
mov 
mov 


[ActStr],ax 

ax, ScrollRows 
mov 

(StrRowCountj],ax 


mov [VisStartj, 0 
mov : [LogStart], 32000 


DS L2: 
CHRSET 
mov  ds,ax 

mov 


mov . ax,seg 


si,offset 
CHRSET 
push cs 
pop ís 
mov — di (ActStr] 
call. StrLen 
; megszámoltattuk az aktuális 
; sor hosszát, és az offseteket 
s is beállítottuk. 
mov 
[ChrRowCountj), CsetYSize-1 


mov 
(Spaces], YSpaces-1 
mov . [RowLen],cx 
mov [AciStr],di 


mov di [LogStart) 
call. ClrRow 


s ittszámoljuk ki a VGA memórián 

; belüli offsetcímet, ahonnan 

; kezdve ki kell írni az adott stringet 

; Id. a képletet! 
mov 
mov 
mov 
mov 
sub 
shr 
mov 
and 
mov 
sub 
xor 
shr 


Write, 1 

cx, [RowLen] 
di, [LogStart) 
ax,640 

ax, cx 

ax 
ch,al 

ch,7 
cl,8 

el,eh 

ch,ch 

ax 3 


add  dijax 
mov  ah15 
xor  bp.bp 


DS Lt: 
; egy rasztersornyi szöveg 
felscrollozása 
call ScrMag 


; folytatódik, amíg a karakterkész- 
let 
; sorait kiírjuk (most 15-öt) 
dec  [ChrRowCount)] 
jinz DSLI 


mov . Write,0 
; most a szöveg kiírását letiltjuk, 
; csak le kell törölni a sorokat, így 
; kapjuk a sorok közötti háttérszí- 
nú 
; helyeket (sorköz) 
DS L3: 
call ScrMag 
; Amíg a sorközök száma (előre 
; definiált egu-val) el nem fogy 


dec [Spaces)] 
jinz DS L3 

; amíg van kiírandó string, 

; folytatjuk. 
dec  [StrRowCount) 
jinz DSL2 
ret 
ENDP 

Entry: 


; Egyszerűen csak meghívjuk a 
demo-t 
call . DoScrolling 


mov  ah8 
int  21h 


mov  ax3 
int 10h 


mov . ax,4c00h 
int . 21h 


end Entry 


Hát ennyi lenne az egész. A ka- 
rakterkészlet függőleges méretét 
egyszerűen megváltoztathatjátok a 
CsetYSize átírásával, a sorköz mé- 
retét szintén. Ha vízszintesen kevés 
lenne a 16 pixel, akkor egy kis mó- 
dosítással felmehetünk egészen 32 
bitig. Annyi az egész, hogy nem DX- 
be, hanem EDX-be kell beolvasni a 
köv. kiírandó sort, és az eltolások- 
nál (SHLD, ill. SHL) is 32 bites re- 
gisztereket kell használni. 

Persze az offsetszámításnál sem 
5 bittel kell eltolni, hanem pl. 6-tal, 
mivel egy sor így 4 byte-ot fog elfog- 
lalni. (De természetesen ez a függő- 
leges mérettől is függ). 

Remélem érdekes, és legfőkép- 
pen érthető volt ez a scrollozósdi, 
gratulálhatok azoknak a kezdőknek, 
akiknek sikerült megérteni a dolog 
mikéntjét (persze ebből a magyará- 
zatból talán még nehezebb). 

Ez volt tehát az (ez évi) utolshow 
végéázás, Happy Xmas and Merry 
New Year mindenkinek (vagy fordít- 
va? Olyan rég volt az már — ha jól 
számolom, pont 1 éve, de már sem- 
mire nem emléxem belőle). 

Szóval bye coderpalánták. 

DoT 
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BIOS 


BIOS buherálás és más hasznos 
ötletek 





Eredetileg bevezető nélkül követ- 
keze a BIOS buheráló rova- 


Ez most már igazi mélyvíz, ment- 


sétek a BIOS-t, a vinyótokat, stb. stb. . 

Szóval semminemű felelősséget 

nem vállalhatunk természetesen. 

AUTOMATIC CONFIGURATION: 
Ezt mondjuk kapcsoljuk ki, mert 
különben nem fogunk tudni sem- 
mi komolyat átállítani. Speciáli- 
sabb kártyák is simán össze- 
vesznek vele. 

HIDDEN REFRESKH: A RAM gé- 
pünkben nagyobb részben dina- 
mikus. Ez azt jelenti, hogy időn- 
kéntki kell olvasni, és vissza kell 
írni a tartalmát, mert különben 
elfelejti. Ezt a frissítést három 
módon végeztethetjük a géppel: 
egy órajel ciklus ellopása, egy 
órajelciklus "megnyújtása" és 
végül ez a bizonyos rejtett fris- 
sítés. A leglassabb az első op- 
ció, Ükeég a ése aee ez ere 
szül y egész órajelcik- 
lusra. Arnásodik már jobb, mert 
az órajelet piszkálja meg úgy, 
. hogy tovább tartson egy ciklus, 
ÖTÉTÉKSA KGet tét tudfris- 

KS természetesen 
frissítés, HK ez külön- 


CK, adat elfogadva; 


Latch Enable) kö- 
gép működik így, pe- 


leggyorsabb, hiszen 
iljuk feleslegesen a 


SLOW ! H: Frissítés kiritkí- 


tása. Próbáljuk ki, és kergessük 
végig egy memóriaellenőrző 


programot a gépen (memória- 
menedzser NELKÜL). Ha ez 
alatt nem omlik ösze az egész, 
akkor örülhetünk, mert sikerült 
egy jót dobnunk a gépünk telje- 
sítményén. Sajnos könnyen elő- 
fordulhat, hogy azok a DRAM 
IC-k (vagy akár csak egy közü- 
lük) nem bírja ki, ha ritkábban 
frissítik. 

KEYBOARD RESET: Ctrl--Alt--Del- 
tengedélyezésítiltás. Rendkívül 
meglepő módon létezik olyan 
BIOS, ami ezt az opciót a hideg/ 
meleg reset váltására használ- 
ja. Ilyenkor állítsuk be meleg 
(warm) reset-re. 

AT BUS CLOCK SELECTION: A 
ISA/EISA busz sebességét ha- 
tározza meg. A VLB/PCI nem 
függ ettől a beállítástól. A beállí- 
tás CLK/x (vagy CLKIN/x and 
CLK2/x) formában jelenik meg. 
Az x általában 2-6 között válto- 
zik. A CLK a proci külső órajelét 
jelenti, tehát például DX2/66-nál 
33 Mhz, DX4/120-nál 40Mhz. Az 
eredeti ISA bus sebessége 
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sa ME táknen 
AT (CYCLE WAIT 


5-bejgli 











8. 33Mhz, tehát kíséreljük meg 


SX/DX-16 
DX20, DX25, 


SX/DX-33, 
DX-40, DX2- 
DX-50, DX2- 


poénból 

Bs TÉRvés eg , ami ee. ( ISA 
. egész jól tűrte (igaz, 
noname kártya nem volt benne 

óta se), de nagyon melegedett... 
Olyan 10-11 MAZ még általában 
szokott menni. Ne felejtsük: ha 
egy kártya nem bírja, ak- 

menni a gép. 
ATE: Az ISA 
. sínen végrehajtott műveletek 
. előtt beiktat néhány várakozási 
ciklust a ooh gVé minél ke- 
vesebb, annál jobb. Szerencsé- 
re csak néhány igen ősi kártya 


igényeli ezeket, így nyugodtan 
tegyük a legalacsonyabb érték- 
re ÚTuk ha 0), és csak akkor 
Ijuk, ha valami nem megy. 
ilyenkor érdemes kiven- 
ni a ákat, és egyenként 
visszatenni. Amikor kiderül, 
abűnős, akkor gon- 
kt meg, hogy kell-e ennyire 
e 5; 
JAITT STATES: A DMA műve- 
k előtti várakozási ciklusok. 
Ezekkel óvatosan bánjunk, mert 
nehezen derül ki, ha valamilyen 
doévett Próbálkozzunk flop- 
amipl hangkártyát 
, ami 
al, akkor próbáljuk ki 


b veioge, Múlt rész- 

Switch kapcsán 
értekeztüi IBM és az Intel 
közös bravúrjáról, amit Intel 
80286 processzornak és az ő 
védett módjának hívnak. 286 
már tudott védett módba kap- 
csolni, de visszaféle ez kima- 
radt, mert az IBM úgy gondolta, 
hogy senki nem akar majd oda- 
vissza kapcsolgatni. akkor úgy 
hitte, hogy a DOS pillanatok alatt 
kihal, és mindenki egy védett 
módú operációs rendszert fog 
futtatni. Ez így jó is lett volna, 
csak sajnos nem igazán sikerült. 
Szóval a 286 védett módba 
visszakapcsolását a jó kis las- 
súcska 8042 látta el. Ámikor va- 
laki vissza akart lépni védett 
módból valósba, akkor küldött 
egy ilyen parancsot a 8042-nek, 
az meg szépen resetelte a 
procit. Csodás dolog volt, csak 
rém lassú, amíg a 8042 szépen 
elolvasta az input-ját, rájött, hogy 
ittreset kéne, és resetelt. E he- 


lyett a jyártók néhány igen 
primitívek pet is adtak az alap- 


laphoz, ami csak azt figyelte ár- 
gus szemekkel, hogy st kap 


az opciónk még meglehet, mert 
egy másik dolgot is vezényelhet. 
Az Az eredeti AT bus ugyanis igen 
nehézkessé tette 8 és 16 bites 
memóriák keverését a felső me- 
mória ugyanazon 128k-s szeg- 
mensében. Egy 8 bites BIOS 
ROM egy VGA kártyán az 
összes többi memóriára a C000- 
DFFF régióban 8 bites elérést 
kényszerített. Ha ez az opció be 
van kapcsolva, akkor a buszve- 
zérlő IC egyszerre értelmezi a 
elKgjlakat ébe a e okÉt 
s s ezt a dolgot 
elkerülni. Tehát 286-osokon fel- 


ee az előbbi, 386 és felet- 


te pedig az utóbbi valószínű. 
ED I/O DECODE: Az I/O 
ok általában 0-3FFH-ig 
iködnek. Ellenben a CPU 
yik) 16 bítes címzésre 





tesz lehetőséget itt is. Ha vélet- 
lenül az alap többi része is tá- 
mogatja, akkor itt kapcsolhatjuk 
át 16 bitesre 10 bitesről. Ez meg- 
lehetősen ritka lehetőség, és ki- 
használni se nagyon használja 
ki senki. 


VO RECOVERY TIME: Amikor en- 


gedélyezzük, akkor az I/O mű- 
veletekre kerül várakozó ciklus. 
Ennek nagy jelentősége az ATA 
(IDE) merevlemez egységekbél 
van. Az IDE vinyókkal "hand- 
shaking" nélkül történik az I/O, 
magyarán ha a CPU olvasni 
akar, akkor a vinyónak adnia kell 
tis van cache a vinyón). 






ycle Command 
MEMORY READ/WRITE WAIT 


kenet átanálara 
jük a memória írás; 
olvasásba illesztett várakozási 
ciklusokat szabályozhatjuk. Ha 
feleslegesen várakozik a gé- 
PA r hatalmasat bukhat 

nye, mert a memóri- 
át n állandóan használ- 
ni, Viszont ha a szükségesnél 
kevesebb ciklust iktatunk be, 
akkor bizonytalanná válhat 
ami e. Az alaplap kézi- 
könyvében gyakran találhatunk 
egy táblázatot a célszerű wait 
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14000 Programs 990 
1944 Across the R. 9.450 
3D Lemmings 9.650 
3D Pinball 6.370 
3D Ultra Pinball 5.900 
49er Windows Games 990 


7th Ouest 2.730 
11th Hour 9.990 
Actua Soccer 8.570 
Airpower 9.880 
Alien Odyssey 8.990 
Aliens 8.670 
Apache Longbow 5.860 
Ascendancy 8.990 
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Buried in Time 7.990 
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Hellfire Zone 5.510 
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Loadstar 7.680 
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Mission Critical . 8.990 
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A közölt árak tartalmazzák az Áfát. 


CLUB KoBaK 
Network A4 9.650 
Outpost 2.990 


Panic in the Park 8.990 
Command 8- 


Conguer. 8.390 
Crime Patrol 6.390 
Cyberwar 5.910 
Darker 7.940 
Discworld 9.470 
Drug Wars 6.490 
Fatal Racing 8.990 


Hammer of the Gods8.580 
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Superkarts 5.670 
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The Last Dynasty 7.970 
The Louvre 9.330 


Top 101 Shareware . 990 
Transport Tycoon 3.990 
Warcraft II. 8.990 
Werewolf vs. Com. 9.330 


Wing Comm.4. 9.990 
Witchaven 7.980 
Discoveries 5.990 
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state-ekről. Esetleg lehetséges, 
hogy ez az opció teljesen hiány- 
Zik, ha csak 72 "tűs" SIMM mo- 
dulokat használhatunk, mert 
azokon 4 láb a sebességdetek- 
tálásra van fenntartva. Ilyenkor 
a chipset saját hatáskörben dönt 
ahasználandó ciklusok számá- 
ról. 0 Wait State-hez nagyjából 
2000/ClockIMHz] — 10 [ns] se- 
bességű DRAM szükséges. E 
szerint 50ns vagy jobb RAM 
szükséges már 33Mhz-n is. A 







WS-ek számát egy igen hozzá- 
vetőleges képletből saccolhatjuk 
meg: (Ra ns] 410) " 
ClockíM 000 — 2. Ez 
; ; RAM esetén 

ri konfigu- 

1. Ez sk egy 


ügg az alaplaptól "Bios. 
chipset, CPU stb. jé és a RAM-tól 
is. (CMOS, NMOS, tRAC) Van 
még egy specialitása ennek az 
opciónak: megjelenhet olyan for- 
mában is, hogy 2-1-1-1. Ez azt 
jelenti, hogy az első szót 2 cik- 
lus alatt, a továbbiakat pedig 1 
ciklus alatt olvas be a CPU, ez 
éppenséggel a maximális se- 
bessége egy 486-nak és így 
"OWS" jelent. A DRAM IC-k se- 
bességét viszonylag könnyű el- 
dönteni, mert a rájuk írt (vésett) 
típusszámok vége általában jel- 
zi a sebességét. Ez lehet 60, 70, 
80, esetleg 90 v. 100. Van úgy, 
hogy az utolsó 0-t elhagyják, van 
úgy, hogy még az ns-t (nano- 
tek is ráírják. Az opció 
jelenhet úgy, hogy külön 
abályozható az írás és az ol- 
VásbS vagy úgy, hogy mindket- 
tőt egyszerre állíthatjuk be. 
CACHE READ/WRITE OPTION: Ez 
teljes analóg az előzővel, csak 
a cache RAM-ra vonatkozik. 
Egy 50Mhz-s (486DX-50) gépen 
csak kevés gép bírja a 2-1-1-1- 
t, de a 33Mhz-s gépeken két 
bank (64k v. 256k) SRAM-mal 
van rá esély. Ittis érvényes: pró- 


bálgass! 

CACHEABLE RAM ADDRESS 
RANGE: A legtöbb chipset ké- 
pes 16 vagy 32MB-ig is cache- 
elni a memóriát, de minél több 
memóriát cache-elünk, annál 
hosszabb címeket kell tárolni a 
cache-ben! Ne állítsuk tehát 
többre, mint a fizikai memória 
mérete. Ugy érzem, most már 
muszáj megszakítani egy picit a 
sorozatot (ez várható volt) és 
beleásni magunkat a cache me- 
móriába és annak rejtelmeibe. 

Alapvetően kétféle memóriát gyárta- 
nak nagy sorozatban: dinamikust és 
statikust. A statikus RAM-ban min- 
den bitet egy kétállású áramkör egy- 
egy állása jelképez. Egy ilyen áram- 
kört lehet 4 (maximális sűrűségű 
áramkörök) vagy 6 (maximális se- 
besség, kisebb áramfogyasztás) 
tranzisztorból építeni. Amíg ez az 
áramkör tápfeszültséget kap, addig 
őrzi a beleírt adatot. Rengeteg kiosz- 
tásban vehetünk SRAM-t, de (a leg- 
többnek) címvonalanként van egy- 
egy lába. 

A dinamikus RAM-ban egy bitet egy 

igen piciny (30-50 femtofarad) kon- 

denzátor töltése jelképez. Ezek a 

cellák kb. negyedannyi helyet foglal- 

nak el, mint egy tipikus SRAM cella. 

(Azonos kapacitásra nézve) Márpe- 

dig a szilikonlapkán a helyfoglalás 

jelenti az árat. A DRAM cellák so- 
rokba és oszlopokba vannak rendez- 





ve. Amikor egy (v. több) bitet el sze- 
retnénk olvasni, akkor először kivá- 
lasztjuk a sort, majd az oszlopot. 
Ezért aztán a címvonalakat 
multiplexelik, azaz ugyanazon láb 
szolgál a sor, mint az oszlop kivá- 
lasztására. Mint említettem, egy 
DRAM nem más mint sok-sok kon- 
denzátor, és mint ilyen, meglehető- 
sen hamar elvesztené a beleírt infót, 
ezértki kell olvasni és vissza kell írni. 
Ez például olyankor történik általá- 
ban, amikor egy sort címzünk meg. 
Tehát miután kijelöltünk egy sort, ki- 
le kell, ezalatt a DRÁM akért 
jíti majd ki lehet jelölni az 

fogva, hogy kijelöltünk 


nanoszekundum 






rsan el- 

így a fő me- 
mória és a CPU közé SRAM-ból 
húznak egy. réteget. Ennek a cache- 
nek nevezett rétegnek három fő ré- 
sze van: 
1. Adattároló gyors SRAM-okból 
2. Címtároló még gyorsabb SRAM- 
okból 
3. Összehasonlító egység 
Az 1. rész nagyságát láthatod a hir- 
detésekben cache memória méret 
címén. Ez a tároló általában 16 byte- 
os sorokat tárol. A címtároló pedig 
azokat a címeket tárolja, amelyeket 
az adattároló nem. 
Hogy érthetőbb legyen, vegyünk egy 
32MB-s gépet 256KB cache-sel! A 
fő memória 2125 byte-ból áll, így 25 
címvonalra (A0-A24) lesz szüksé- 
günk Ms eze Acache 
adai ji byte-ot 18 vona- 
lon (A0-A17) tudunk elérni. A címtá- 
rolóban így 25-18-7 bites (A18-A24) 
szavakat kell eltárolnunk (1 címvo- 
nal értéke vagy 0 vagy 1, tehát 1 bi- 
ten tárolható). Most következzen a 
címtároló nagyságának meghatáro- 
zása, ez egyszerűbb, és csak az 
adattároló méretétől függ. Mivel egy 
sor 16 byte, 16 byte-os határokon, 
így csak 16 byte-onként kell címez- 
ni, így az utolsó 4 bitre (LSB) nin- 
csen szükség a sorok azonosítása- 
kor (vagyis az A3-A17 vonalak cí- 
meznek egy sort). A címtárolóban 
pedig sorok (és nem byte-ok) valódi 
(fő memóriabeli) címének egy része 
van, így tehát 18-4-14, azaz 16K-nyi 
(2"14) adatotkell tárólnunk. Egy adat 
7 bit széles, így 2 db. 16K x4 SRAM 
IC erre elég is. (Innen láthatjuk a 
RAM jelölésrendszert: x darab y szé- 
les adatot tud tárolni. K az 1024 da- 
rab, az M pedig 1048576.) Láthatjuk 
még, hogy minél nagyobb mennyi- 
ségű RAM-t akarunk cache-elni 
ugyanannyi cache-sel, annál több 
(szélesebb) címtárolóra, vagy szép 
angol szóval tag RAM-ra van szük- 
ség. Így történhet meg esetleg, hogy 
amikor bővítjük a gépünket, az hir- 
telen nem megy, mert elfogyott a tag 
RAM! Mindazonáltal ez egy ritka és 
Tét Sze ei fog ie — TeokS 
is alaplapnál nem fog ilyesmi bekö- 
vetkezni. Ugyanis egészen egysze- 





rűen akkora tag RAM-ot tesznek rá, 
hogy a támogatott memória méretét 
meg tudja hajtani. Ez általában nem 
egy észvesztő összeg az adattároló 
költségeihez képest sem. Ez a pél- 

da konfiguráció még 64MB RAM 
esetén működik, ekkor 8 bit széles 
adatokat kell tárolnunk, de 65MB (v. 
több) esetén már kevés lenne a tag 
RAM; 


Ezzel még nem végeztünk, mert van 
még kétféle cache üzemmód: az 
egyik a write- SAN (WT) és a 
write-back (WB). A WT eseté. 

írást nem cache-eli : 
gyis egy írás egi 
Vay co és a 
vagy copy-back) 
a cache memóriába ! 
emiatt a fő memória 












"elavult" is lehet. Ez 1 
lényegesen gyoi le kellegy bit 
(dirty bit) minden sorhoz, amely meg- 


mondja, hogy vissza kell-e egyszer 
majd Írni. Emiatt az előbbi példában 
kell egy harmadik IC is. Ennek mé- 
rete mindig a cache adattárolójának 
a méretéből következik: Mivel 16 
byte-onként kell egy bit, ezért a dirty 
tag mérete:8"16-128-ad része (byte- 
li mérve) a tároló méretének. Bi- 

ngébb alaplapoknál ez az 
IC MYak de nem érdemes egy 
(max.) 8KB-s IC-n spórolni! (mind- 
járt látjuk is, hogy miért) 


Pihenés 
egész mi 
ben! (az előbbi 


Egy alaplapi memóriaciklus akkor 
kezdődik, amikor a CPU kiköp egy 
miortótjsétéss (az AO-. vet vonalak- 
ra). Ez megcímez egy byte-ot a cím- 
és az adattárolóban is. A címtárolót 
az A3-A17 vonalak, az adattárolót 
pedig az AO-A17 vonalak címzik. 
Ennek alapján előkerül az adattáro- 
lóból egy érték, ha ez egyezik a kért 
címmel (azaz annak A18-A24 része- 
ivel) akkor sikerült egy cache talála- 
tot elérni. Ha ez olvasás, akkor a 
CPU az adattároló részből olvas, ami 
igen gyorsan GÁ KGTEHSSIGSOY idő- 
ben kezdte kiolvasni a megfelelő 
adatot a címtárolóval. Ha ez írás, és 
WB rendszerű cache-ünk van, akkor 
a cache vezérlő bebillenti az adott 
sor "dirty" bitjét, és a CPU beír az 
adattárolóba. WT esetén eltárolja a 
vezérlő a cache-ban az adatot, és 
egy DRAM írási ciklust indít el. A 
CPU mehet tovább. 

Ha nem volt találat (cache miss), 
akkor sajna! már nem nyertünk. Ha 
a megcímzett sor még "dirty" is, ak- 
kor dupla sajna! nem nyertünk, mert 
lehet visszaírni az egész sort, mie- 
lőtt bármi máshoz kezdhetnénk. 
Mind a 16 byte-t vissza kell írni (dirty 
buffer flash). Ha olvasási művelet- 
nél jött be ez a sajnálatos esemény, 
akkor lehet beolvasni 16 byte-t (sor- 
feltöltés). A CPU addig vár, amíg az 
őáltala kért byte fel nem tűnik e 16 
között. A legtöbb cache az írásnál 
fellépő cache miss-t teljesen ignorál- 
ja. 


n mosttekintsük át az 
jet működés köz- 
[dát használva) 
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Remélem ez a kis mese mindenki 
okulására szolgált, és akkor térjünk 
vissza még egy pillanatra a BIOS 
beállításokhoz: 

VIDEO BIOS AREA CACHEABLE: 
Eztis ki kell próbálni. Általában 
működik, s a videóalrendszer 
gyorsulhat is tőle, de a cache- 
nek is megvan a maga mérete. 
Az "accelerated" kártyáknál pe- 
dig célszerű lehet kikapcsolni a 
videó RAM cache-elését, hogy 
a CPU láthassa, mit művelt a 
videóchip a videó RAM-ban. 

PAGE MODE: A DRAM elérésekor 


egy RAS után több CAS jel is 


Mletinden 
képes 


byte elérésére már 
ző bank Eta "holtidejében" 
sor kerülhet. Ha 4 egyforma 
bank-ünk van, akkor ez még to- 
vább gyorsítható. Mivel Pentium- 
on már 2 Ia 32/36 bítes 
SIMM modul alkot egy bank-et, 
nem túl valószínű, hogy 4 bank- 
nyi RAM-unk legyen. (486-on 
még lehet) A Page Mode és az 
Interleave mód keresztezhető. 
S ha már ezeknél a SIMM típusok- 
nál és a bank-eknél tartunk; létezik 
ún. single-sided és double-sided 
modul. Ezek nem a fizikai paramé- 
tereket jelentik, tehát akár egy single- 
sided típusúnak is lehet mindkét ol- 
dalán IC. A single-sided modulnak 2 
RAS bemenete van, a double-sided- 
nek viszont 4. De mivel csak egy 
"adag" adatvonal van, ezért nem le- 
heta két félt" elérni. Leg- 
inkább úgy lehet ezt a fajta modult 
elképzelni, mintha két single-sided 
lenne párhuzamosan kötve. Általá- 
ban az 1,4,16MB-s modulok single- 
sided, a2,8,32MB-sek pedig double- 
sided típusúak. A 486-osokon egy 
bank az 32 bit, így egy double-sided 
modult mint két bank-et lehet tekin- 
teni. Ezért sok alaplap 4 single-sided 
vagy csak 2 double-sided modult tá- 
mogat. (A jobbak azért támogatnak 
4-et a double-ból is) A Pentiumokon 
viszont 64 bit egy bank, így az emlí- 
tett párhuzamosság miatt ezeket a 
modulokat is párosával vagyunk 
kénytelen felhasználni. Így a legtöbb 
Pentium alaplap ugyanannyi double- 
sided, mint single-sided modult tá- 
mogat, ezért gyakran nem is külön- 
böztetik meg őket a leírásokban. 
Itt az oszlop vége, továbbmászni 
nem érdemes! 
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Multimédia tartozékok beépítése 
Sound Blaster komp. hangkártya hangszóróval: 5.996,- Ft 
386DX40 color konfiguráció: 86.100,- 
486DX2-66 color konfiguráció: 99.600,- 
486DX4-100 color konfiguráció: 109.900,- 







ms info 


MISPUBLISHE 


A kiadványszerkesztést hosszú 
























































ideig — nevének megfelelően első- 
sorban újságok szerkesztésére 
használták. Mi is a különbség egy 
kiadványszerkesztő és egy szöveg- 
szerkesztő között? Régebben ez 
egyértelműbb volt. De ma is érvé- 
nyes, hogy a szövegszerkesztő el- 
sősorban nagyobb mennyiségű szö- 
veg bevitelére szolgál, ezek kijelzé- 
sét és nyomtatását kis mértékben 
változtathatjuk. A kiadványszerkesz- 
tő pedig elsősorban ezen szövegek 
könnyű oldaltördelését, speciális 
effektekkel kidíszítését, és kombin 
lását oldja meg grafikákkal, tábláza- 
tokkal. Egy-egy hosszabb dokumen- 
tum képekkel kidíszítése bármilyen 
szövegszerkesztővel szinte kivite- 
lezhetetlen feladat. Ráadásul — s 
talán ez az igazi határvonal — egy 
kiadványszerkesztőben egy képet 
körül lehet folyatni szöveggel. 

A Serif cég PagePlus rendszeré- 
nek tulajdonítják az olcsó, de nagy 
tudású rendszerek dömpingjének 
kezdetét, mert a program $99 áron 
(ez kb. hetede a Pagemaker áránák) 
jelent meg. Tudása viszont — az 
egyéb alacsony árú rendszerekével 
ellentétben — megközelítette a na- 
gyokét. A Microsoft, mint annyi más 
cég, a SOHO (Kicsi/Otthoni iroda) 
piacrais fejleszt, ahová ezek a rend- 
szerek valók. Az ő termékük a 
Publisher, aminek most a Windows 
95 alatti verziójá vetünk egy pillan- 


. tást. A program kiválóan negfelel 


brossúrák, meghívók, névjegyek és 
számlák elkészítésére és nyomtatá- 
sára. Ezeken kívül kellemes újdon- 
ságként mindenféle papírhajtogatós 
is tervezhetünk vele, mint a 

. vagy az origami. Egé- 

Ilt dokumentumok elké- 

t könnyítik meg a Microsoft 

kban megszokott Varázs- 


képességei — bár ter- 

Pagemaker-nek és a 
5-nek nyomába sem ér 
lemre méltóak. Képes 


gyobbított kezdőbetűt) és grafikus 
kereketeket forgatni. A szöveg elhe- 
lyezésére a kiadványszerkesztők- 
ben megszokott frame definiálás is 
rendelkezésre áll. Táblázatokból kö- 
zepesen bonyolultakat hajlandó 
összerakni. Mindezen lehetőségeket 
igen segítőkész dialógusdobozok és 
jól kidolgozott mintákból álló galéria 
segíti. 

A Publisher 95 említett Page 
Wizard-ja igen hasznos segítség 
néhány oldalas, ám igencsak design 
igényes dokumentumok elkészítésé- 
re. Hosszabb dokumentumokat már 
érdemesebb kézzel készíteni, bár 
néhány furcsaságot találhatunk a 
nagyobb doksik kezelésénél. Termé- 
szetesen OLE támogatás van, ami- 
vel például áttehetünk egy szöveg- 
részletet a Word-be, majd szerkesz- 
tés után visszatehetjük a Publisher- 
be. 

A profiknak sem kell szégyenkez- 
niük, ha a Publisher-rel dolgoznak. 
Még a clip-art gyűjteménye is igen 
profi, meglepően stílusos. A tipikus 
tipográfia hibák ellen is tartalmaz 
némi védelmet, ami igen hasznos az 
amatőrből profivává válás folyama- 
tában. A layout ellenőrző — a főme- 
nüből érhető el — figyelmeztet ha 
egy objektum takarja a másikat, vagy 
ha a szöveg kicsúszott a dobozából 
stb. 

A nyitóképernyőn találhatjuk a va- 
rázslók által létrehozható doku- 
mentuk galériáját. Találunk itt hírle- 
velet, összefoglalót, címkéket a CD 
tokoktól a lekvárosüvegekig bármi- 
re. Sajnos a CD tokoknál van egy 
kis probléma, mert a Publisher által 
készített "inzert" nem megfelelő mé- 
retű. Ez igazán sajnálatos, hiszen 
csak egy apró hiba, de sajnos so- 
kaknak fog feltűnni, amikor kedvenc 
CD-jüknek új borítót terveznek. 
Ugyanitt találhatjuk a hajtogatásra 
szánt üres lapot is. 

Egy dokumentum létrehozása te- 
hát úgy néz ki, hogy kiválasztjuk a 
majdani dokumentum típusát, majd 
választunk a klasszikus, "jazz", és 







modern stílusok között. A Publisher 
bekér néhány adatot a fejlécekbe 
vagy becses személyünk adatai után 
érdeklődik. Ezután elkészül a doku- 
mentum, mintaszöveggel és grafiká- 
val. Egyszerű rákattintunk a szöveg- 
re, és máris átírhatjuk a sajátunkra. 
A grafika lecserélése már "bonyo- 
lult", mert nem bal- hanem jobb 
gombbal kell kattintani, hogy a 
Replace menübe juthassunk. Itt je- 
lenik meg a fentebb említett szép, 
16MB-s clip-art gyűjtemény. A szö- 
veget ezután dobozba (frame) kény- 
szeríthetjük, vagy egy grafika sza- 
bálytalan körvonala köré folyathatjuk. 
Vagy, mivel a Publisher 95 Twain- 
kompliens, közvetlenül scannelhe- 
tünk be egy képet. 

A szövegdobozokat ezután a 
toolbar segítségével elforgathatjuk. 
Sajnos itt is hibák jelentkeznek bi- 
zonyos képernyődriverekkel. Ha sa- 
ját szövegdoboz készítésére vete- 
medünk a helyett, hogy egy varázs- 
lóval készítettnénk egyet, akkor a 
Publisher 95 (néha) szép sötétkék 
hátteret generál az elforgatott szö- 
vegdoboznak. Így sajnos nem látszik 
az a sok okosság, amit belefirkáltunk 
a boxba. De szerencsére nyomtatás- 
kor előkerül, mert a kék háttér nem 
nyomtatódik. 

A menük szépen angolul beszél- 
nek: "Fancy first letter" "drop caps" 
helyett, "spacing between charac- 
ters" "letterspace" helyett. Ez ugyan 
magyaroknak kevésbé jelentős 
előny, de még nekünk is jobban ért- 
hető egy normál — szótározható — 
angol szavakból összeállított menü. 
És persze ha esetleg — bár nem túl 
nagy rá a remény — elkészül ennek 
is magyar verziója, akkor az még 
jobban használható lesz. 

A Publisher 95-ben megtalálható 
az a roppant fontos elem, amit a ko- 
molyabb programok mesteroldalnak, 
a Publisher 95 pedig Háttérnek ne- 
vez. A mesteroldalra kerülnek a min- 
den oldalra érvényes kiosztások: fu- 
tófejléc (esetleg grafikával), hasáb- 
tördelés állítható hasábszélességek- 
kel. A mesteroldal kikapcsolható az 
egyes oldalakon. 

Egy ilyen szintű programban fel- 
tétlenül szükség van színkezelésre. 
Itttámaszkodik a Publisher 95 a Win- 
dows 95-re, mert annak vannak 
rendszerszintű színkontroll lehetősé- 
gei. Így például a Publisher 95 figyel- 
meztethet, ha a nyomtatónk nem tud 
mit kezdeni valamelyik színnel. 12 
előre elkészített palettát kapunk, és 
egy szürkeskálát. Mindezek RGB 
értékét és nevét is megtekinthetjük 
a popup tooltip-ben. 

Mint a legtöbb Microsoft termék, ez 
is részben olyan modulokból áll, 
amelyek már készen vannak. Ezek 
közül néhány persze fejletebb, né- 
hány kezdetlegesebb. Természete- 
sen a szövegszerkesztő a Word egy 
csökkentett verziója. Képes bekez- 
dések formázására, bullet-ek elhe- 
lyezésére és automatikus számo- 


freetframe 


What do you want to do? 
D Add or replace text 


D Change the síze and look of text 
and its frame 


(bold, colored, fonts, size) 








D Make a text frame transparent or 
opague 


D Change the alignment and 
spacing 





D Flow text into another column or 
page 


zásra és a dupla kötőjel automatikus 
em dash-ra cserélésére. Sajnos nem 
képes a szóköz-kötőjel-szóköz s0- 
rozatból a kötőjelet en dash-ra cse- 
rélni automatikusan, pedig a Word 
igen. Márpedig ez a lehetőség 
nagyonis illik egy kiadványszerkesz- - 
tőbe (és nem nagyon egy szöveg- 
szerkesztőbe, de más lapra tartozik). 

A rajzoláshoz a Microsoft Draw 
OLE server-t használhatjuk. Ez 
nagyjából egyszerű vonalas rajzok 
készítésére használható. (E célra 
szemléljük meg a Paint Shop Pro 
3.11-et, ami shareware, és igencsak 
nagytudású rajzolóprogram) Egy 
külön tréfa, hogy azon a verzión, amit 
én láttam (Microsoft Publisher CD 
Deluxe for Windows 95) a Help 
gombra kattintva a Draw közli, hogy 
az nincs. 

A WordArt modul finoman szólva 
is update-re szorul. Ezzel lehetne 
mindenféle szövegcsicsázást előad- 
ni, de hiányoznak a tooltip-ek, és a 
színek sem stimmelnek össze a 
program többi részével. 

Némely hibákat emlegessünk így 
a vége felé. Csak egy dokumentu- 
mot szerkeszthetünk egyszerre. A 
Corel Draw mostanra vetkőzte le, a 
Publisher 95 még nem. Az időzített 
mentés eléggé agyament, mert ahe- 
lyett, hogy mentene, kiírja, hogy ide- 
je lenne menteni! Azt viszont nem 
közli, hogyha mentettél, akkor nincs 
undo a mentés előtti állapotba. Cse- 
les. A helprendszer is elég érdekes, 
a Works-ére emlékeztető, és ugyan- 
olyan tolakodó. Amíg nem kapcsol- 
juk ki, egy elég hosszú lista foglalja 
el a Publisher 95 ablakának jobb ol- 
dali negyedét, majd ténylegesen se- 
gítséget kérve, a témakörök listája 
egy másik negyedet felzabál. Ami- 
kor valami különlegesebbet csiná- 
lunk, akkor egy pop-up box pop-up 
(ugrik elő) és előadja, hogy mégis mit 
kéne legközelebb csinálnunk. Ezt 
szerencsére le lehet lőni — szokás 
szerint az Options menü legbelsejé- 
ben. A filemenedzser funkciók is elég 
furcsák, nem igazán alkalmazkod- 
nak az egész rendszerben elterjed- 
tekhez. 

Összefoglalva: A Microsoft 
Publisher korábbi verziói már meg- 
alapozták a program jó hírét és ez 
az új verzió ezt csak tovább örökíti. 


rnyezetet. 

(még más újdon- 
OTlgk a Standard és a 
hoz és ehhez 
"Enterprise 

unka kliens/ 


. egy fontos és nagy 


számítógépek és fel- 

lilliót mozdítja rá a 32 

ramok futtatására, így per- 

Isual Basic 4-el is fejleszthe- 

6 és 32 bites programokat. 
Vemcsak a Windows 95/NT-vel le- 
et teljesen kompatibilisnek lenni, 
"hanem az alkalmazásokkal is, mert 
az Excel-ben bemutatott Visual 
Basic for Applications is része a cso- 





Már az 1.0 óta a Visual Basic jól 
prosperált a VBX-ekből. Ezek ún 
third-party (nem a fejlesztő és nem 
a Microsoft) által készített custom 
control-ok. A 4.0 egy fejlesztési utat 
mutat a 16 bites VBX-ekről a 16/32 
bites OLE Control-ok (OCX) felé. A 
konverzió automatikus: ha egy alkal- 
mazás VBX-eket használt, és ezek 
OCX verziója fent van a gépen, ak- 
kor megkérdezi, hogy szeretnénk-e 
áttérni, majd végrehajtja a cserét. 
Még mindig használhatunk 16 bites 
VBX-eket, de csak a Professional és 
az Enterprise kiadásokban. A Stan- 
dard Edition ugyanis csakis 32 bites 
verzióban létezik. Mind a három ki- 
adáshoz jár 10 Windows 95 control. 

Mint az elődjei is a Visual Basic 
4.0-val más alkalmazásokat fel- 
ügyelhetünk az OLE Automation-ön 
keresztül. Az OLE Container Display 
viszont fel van teljesen újítva, és 
mutatja a tárolt OLE dokumentumo- 
kat, beleértve az audió információt 
és videóklippeket. A kereskedelmi 
alkalmazások, mint például az Ex- 
cel, Word, Visio mutathatnak Toolbox 
ikonokat a tárolt OLE objektumoknak 
megfelelően. 

A Visual Basic 4.0 editora az OLE 
automatizálássa való nagyobb integ- 
rálás jegyében fejlődött. Az új Object 
Browser-rel könnyedén áttekinthetjük 
az OLE engedélyezett alkalmazások 
objektumkönyvtárait. Amikor egy 
OLE szervert installálunk a rendszer- 
be, akkor az ő objektumkönyvtárát 
is kiválaszthatjuk egy listából. Ezu- 
tán kiválaszthatjuk a Classes/ 


ms info 





Module dobozban az osztályát. Ez 
. aztán a megfelelő metódusokat és 
éb függelékeket szépen megmu- 


tala. Ezzel a Browser-t használhat- 
juk a projektünk gyors áttekintésé- 
re. Nem kevésbé fontos az sem, 
hogy ún syntax template-eket illeszt- 
köddejet kódba (Ezek félig megírt 





A Jet adatbázis engine új, termé- 
szetesen 32 bites verzióját 
üdvözelhetjük a programban, ez kö- 
zös a Microsoft Access-sel. Olyan 
lehetőségeket ad ez, mint a referen- 
ciás integritásvédelem, a kaszkádo- 
sított felírissítések, a felhasználói 
biztonság programozható ellenőrzé- 
se, többszörözött munkaterületek 
több egyidejű kapcsolat számára, és 
végül a Rushmore technológia a 
gyorsabb lekérdezések érdekében. 
Innen már világos, hogy (részben) 
ezért a technológiáért vásárolta meg 
a Microsoft a Foxpro-t, hiszen az 
használta ezt a technikát először. 
Ennek a Jet engine-nek a 3.0-s ver- 
ziója jelzi a Microsoft első lépését az 
adatbázis replikálás felé. A fejlesz- 
tők az adatbázisokat megismételhe- 
tő form-okká konvertálhatják és en- 
nek megfelelően lehetnek szinkroni- 
zálva. Ha rendelkezünk Microsoft 
Access for Windows 95-tel, akkor 
akkor lehet szinkronizálni (merge- 
ölni) az egyik példányt másikkal a 
Windows 95 Briefcase-n keresztül. 

A Visual Basic 4.0 természetesen 
a legmesszenőbben támaszkodik a 
Windows 95-re. Pédául a Windows 
95 kiterjesztett Resource-ja kell ah- 
hoz, hogy több példányt tudjunk be- 
tölteni a programból, ami feltétlenül 
szükséges távoli OLE szerverek lo- 
kális fejlesztéséhez. Drag-and-drop 
és a jobb egérgombra gyorsmenüt 
lehetőségek is a Windows 95-éi, és 
igen hamar kellemes ismerősünké 
válnak form fejlesztés közben. 

A Microsoft most nagyjából a kö- 
zepén tart annak, hogy a Visual 
Basic for Applications nyelvet leg- 
alább a saját alkalmazásaiban elter- 
jessze. Az Office 95 tagjaiból az 
Excel-ben és a Project-ben megta- 
láljuk ezt a nyelvet, az Access-re is 
már majdnem készen van, a Word 
és a Powerpoint várat még magára. 
Mivel a Visual Basic for Applications 
lehetővé tesz a feltételesen lefordu- 
ló kódblokkokat, ezért könnyen lehet 
egyszerre 16- és 32 bites verzióban 
fejleszteni. Olyan lehetőség is van- 
nak, mint az új Complie On Demand 
és a Background Complie. Ezek se- 
gítségével olyan, más IDE-ből már 
ismert dolgokat tudunk megvalósíta- 
ni, mint egy project futtatás előtti 
szükség szerinti teljes lefordítása, 
vagy a teljesen új háttérben fordítás 
lehetősége. Automatikus verzió- 
szám növeléstis kérhetünk, és vég- 


re hozzáférhetünk a Windows EXE 
fejlécekhez is. Itt tárolhatunk copy- 
right információkat, megjegyzéseket. 

A Professional kiadás is hatalma- 
sat lépett előre azzal, hogy mi hoz- 
hatjuk létre a saját OLE automata 
szerverünket. Két típusa van: 
processzben futó és azon kívüli. A 
processzben futó szerver DLL-ként 
valósítódik meg és egy címtérben fut 
a programmal. A processzen kívüli 
szerver a saját címterében fut (leg- 
alábbis NT alatt, mert Windows 95 
alatt ilyen nincs) és az OLE proxy/ 
stub mechanizumást használja pa- 
raméterátadásra mindkét irányban. 
Az Enterpise Edition ehhez még azt 
is hozzáteszi, hogy ezeket a 
processzen kívüli madarakat távoli 
gépről röptessük. A használó prog- 
ram ebből mit sem lát, hiszen azt az 
OLE stub-t hívja. A gyakran változó 
kódunkat érdemes ilyen hálózati 
OLE automata szerverbe tenni, a kli- 
ensek helyett, mert így könnyebb 
karbantartani. A processzorigényes 
programokatis érdemes így futtatni, 
mert remélhetően a szerver sokkal 
"fickósabb", mint a kliensek. 

Maga a Visual Basic 4.0 is egy 
OLE szerver, ami az integrált fejlesz- 
tőkörnyezetet (IDE) kínálja fel OLE 
kompatibilis alkalmazásoknak, bele- 
értve a magunk által megszülhető 
OLE szervereket. Ez a megoldás 
egyszerű lehetőséget biztosít egy 


csomó hasznos kiegészítő létreho- 
zására: Varázslók, template könyv- 
tárak, űrlap generátorok, CASE, cso- 
portos fejlesztőrendszerek. 

A Visual Basic 4.0 a "házi" alkal- 
mazások horizontját még messzebb- 
re tolja ki, mint elődei. Az OLE Auto- 
matizálás széleskörű megvalósítása 
az egész programozási rendszerben 
igen hasznosnak bizonyulhat. A Mic- 
rosoft Access-el voltak korábban 
szinkronizálási problémák, melyek 
kompatibilitási rétegek és egyéb zűr- 
ős dolgok beiktatását igényelte. 
Ezeknek végre vége. 

SAjnos az OCX-ekben nem lehet 
OLE automatizálást csinálni, ez a 
Visual C4--- 4.0-ra vagy hasonló szin- 
tű társaira marad. A Visual Basic 4.0 
továbbra sem generál natív módú 
kódot, egy interpreter segítsége a 
továbbiakban is szükséges lesz. Vi- 
szont így kisebb egy-egy program, 
mert a szükséges futtatókód nincs 
benne minden egyes alkalmazás- 
ban. 

Elrettentésként tekintsétek meg a 
Foxpro DOS alatti verzióinak fordí- 
tott programjait: egy mega alatt nem- 
igen létezik önálló EXE. Sajnos a 
Remote Automation nem igazán fe- 
lel meg a céljának, igazán komoly 
hálózatos alkalmazásfejlesztésre 
alkalmatlan. Ehelyett egy új gyors 
fejlesztőeszköz (RAD) a kliens/ 
szerver alkalmazásokhoz. 
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Várjuk jelentkezésedet 
számítástechnikai tanfolyamainkra! 





A 
WINDOWS"95: 2 
Számítógépkezelés, 

DOS, Windows 

Word for Windows 6.0 
Excel 5.0 

Access 

PowerPoint 

Novell Netware 4.1 alapok 
Novell Netware 4.1 
adminisztrátor 
Világhálozatok 

(Internet, Compuserve) 


Jelentkezési határidő: 


SÚJ! Sz dec. 11-13. 
jan. 8-12., febr. 5-9., márc. 4-8 


jan. 8-12., febr. 12-16., márc. 18-22. 
jan. 22-26., márc. 4-8. 

jan. 22-26., febr. 26-márc. 1. 

febr. 19-20. 

jan. 2-5., jan. 29- febr. 1., márc. 11-14. 
jan. 15-19., márc. 18-22. 


a tanfolyamok kezdete előtt 1 héttel. 
Vállalatok, cégek részére 
külön is indítiunk tanfolyamokat! 





jan. 15-19., febr. 9., márc. 8. 











Cím: Műszertechnika OKTATÁS Kft., Budapest, X. Szállás u.21. 
Tel./FAX: 260-8714,, Tel: 260-4348, levélcím: 1475 Bp.Pf.: 167. 














Nem tudom, emléxik-e még valaki 
"89-91 környékére. Fénykorát élte a 
64-es, egyre-másra írták a cégek a 
jobbnál jobb játékokat. Na, akkoriban 
jelent meg egy teljesen jelentéktelen, 
említésre is alig érdemes, azóta már 
rég a feledés homályába merült 
game: Laser Sguad volt a neve a 
szerencsétlennek (szerintem máig 
TOP10-es a valaha ámítógépen 
megjelent összes straégia között). 
Akkoriban nem is keltett különöseb- 
ben nagy feltűnést (jó, azért egy-két 
Golden Joystick-ot, meg "Az év stra- 
tégiai játékár-t elvitt), hiszen akkori- 
ban szinte hetente jelentek meg 
Commodore gépekre a hasonlóan 
cool, eredeti stuffok, amikről ma már 
nem is mint játékokról, hanem mint 
stílusirányzatokról beszélünk. Hogy 
miért ez a nosztalgiázás? Hát itt van 
előttem ez a Breach 3, ami egy az 
egyben a Laser Sguad klónja, 
mindamellet nagyszerű példája a 
PC-s játékpiac mai helyzetének. CD- 
s, digizett, renderelt, interaktív. (OK, 
ezek már nem konkrétan a Breach- 
et méltatják, hanem a 95-ös nagy 
átlag játékot) Sokmillió dolláros szu- 
perprodukciók jönnek-mennek nap 
mint nap, iszonyú hardverigényekkel, 


Cif (az arcnélküli ragyogás) 
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Pirx pilóta strikes back! 


de maga a JÁTEK valahogy egyre 
inkább eltűnik a nagy csillogásban. 
Mindenki tegye a szívére a kezét, és 
számolja össze, mondjuk az utóbbi 
három hónapban hány (pardon: 
mennyi? A "hány" az egy reserved 
word) igazán eredeti játékkal talál- 
kozott a PC-n. Megmondom őszin- 
tén, én eggyel (hogy melyik volt az, 
azt inkább nem árulom el, mert fel- 





tett szándékom — persze, ha 
CoVboy is úgy gondolja — hogy Ti- 
teketis terrorizáljalak vele itt a CovV- 
ban valamikor...) , de meglepődnék, 
ha valaki itt háromnál nagyobb szá- 
mot említene... Én nem tudom miért 
van ez, talán a (nem számítógépes, 
hanem globális) játékpiacon dúló vi- 
har az oka. Ha valaki nem tudná: 
most a kártyajátékok mennek iszo- 
nyú mértékben (mondjuk másfél mil- 
liárd eladott Magic kártya után csak 
a hülye nem látja meg a Nagy Busi- 
nesst a kártyás játékokban...) , a töb- 
bi piac ennek megfelelően kissé pan- 
gásnak indult. Na de elég a sírás- 
ból, lássuk talán a Breach-et, mie- 
lőtt valami szociológiai tanulmánnyá 
fajulna a cikk. A kerettörténettel in- 
kább nem fárasztanék senkit, rövi- 
den az a lényeg, hogy a szép, erős, 
igazságos, becsületes, mindamellett 
igen férfias és vonzó Federated 
Worlds kommandósok küzdenek a 
gaz (hoppá, most veszem csak ész- 
re, micsoda hátsó szándék van a 7 
és y billentyűk felcserélésében...), 
csúnya, aljas, izzadtságszagú, ápo- 
latlan és ráadásul beszédhibás 
United Democratic Planets-kom- 
mandósok ellen. 

A game 138 mega ( a jó öreg LS 
talán ugyanennyi K lehetett...), de 
ennek nagy része a képek, meg az 
objektumok. A zene meg az effektek 
siralmasok, a grafika a 138 mega el- 
lenére kissé szegényes. A vinyón 9 
mega helyet foglal, különleges igé- 
nyei a géppel szemben nincsenek. 
Az animációk sima fli-k, abból is a 
gyengébb fajták. A csapat vezetése 
első látásra rettenet, de valójában 
elég egyszerű, ha megszoktuk, jól 
lehet vele boldogulni. 


Ha az igen érdekes, bár ... (itt egy 
roppant vulgáris kifejezés állt) unal- 
mas intrót elnyomtuk, megjelenik a 
játék főmenüje. Ha először játszunk 
vele, akkor válasszuk a "Create 
Sguad Leader" gombot — ha meg 
nem, akkor már úgyis ismerjük a 
dörgést. Itt csinálhatunk magunknak 
egy jó kis főnököt a csapatba. Érde- 
mes tökölni vele egy darabig, hogy 
életképes vezérbikánk 
(hogynemondjam C.E.0O.-nk) legyen, 
mert ha egy küldetés során ő elpat- 
kol, lőttek az egésznek. A Campaign 
Assignments-sel indíthatunk egy 
küldetést. Szerintem ha még nem 
láttunk Laser Sguad-ot, mindenkép- 
pen érdemes végigcsinálni a tutorial- 
t (válasszuk a betöltéskor a 
TUTORIAL.B3C file-t), bátrabbak 
indíthatnak keményebbet is. Kezdjük 
el a játékot a Make button-nal. A kül- 
detés rövid leírása után összeállít- 
hatjuk, majd felszerelhetjük a csapa- 
tot. A felszerelésnél a Sguad Leadert 
tápoljuk fel pajzsokkal, medkitekkel, 
gránátokkal, puskával, a többieket 
tápos fegyverekkel (rakétavető, ne- 
hézlézer, BFG...). Ha elindítjuk a já- 
tékot, rögtön egy érdekes kép tárul 
a szemünk elé. A főképernyőt még 
csak-csak felismerjük, de a bal ol- 
dalon teljes a káosz. Ember legyen 
a talpán, aki e leírás nélkül eligazo- 
dik. Na nézzük: 

Legfelül a katonák állapotát látjuk. 
Itta sorszámokra kattintva kiválaszt- 
hatjuk őket (a sárga van kiválaszt- 
va). A piros csík a katona sérülése- 
it, a lila a fáradtságát mutatja. Az első 
akkor csökken, ha sokat szerencsét- 
lenkedünk (az ellenfél meg nem), a 
lila a túl sok mászkálástól. 

Alatta az ALL-gombbal kiválaszt- 
hatjuk az összes katonát, NONE-nal 
kikapcsolhatjuk a kiválasztásokat, A 
B C D gombokra pedig eltárolhatunk 
kiválasztott csoportokat (ASSIGN), 
és itthozhatjuk vissza a kiválasztást. 

Ezalatt találjuk az órát. Az egész 
játékban az a legpofásabb, hogy 
minden realtime-ban megy (a gép is 
mocorog, amíg mi szerencsétlenke- 
dünk), de az órára kattintva megáll 
az idő. Ilyenkor adhatunk parancso- 
kat, de ezeket csak az idő vissza- 
kapcsolása után hajtják végre. 

A TRACKING-gel a sereg követé- 
sét kapcsolhatjuk ki-be. 

A SENSOR a játéktér térképét 
adja. 

Az OBJ megmutatja, hogy eddig 
mit csináltunk meg, és mi van még 
hátra. 

A DOCKET a katonáinkról ad 
részletes infomációkat. 

A HALT törli a kiválasztott katonák- 
nak eddig kiadott parancsokat. 

Az OPERATE spéci dolgok (liftek, 
nem önműködő ajtók) kezelése. 

A SUPPORT a kicsiny házi tan- 
kunkat irányítja (ha kapunk a külde- 
téshez). 

Az ez alatti ráccsal állíthatjuk a 
katonák mozgási sebességét, és a 
harcot: 

WALK - sétálni 

JOG - kocogni 

RUN - rohanni 

HOLD - csak akkor lő, ha 
parancsba adjuk 

RETURN - csak arra lő, 
aki lőtt a csapatunk tagjára 

WILL - mindenre és min- 
denkire, ami csak él és mo- 
Z0og (kivéve a saját csapa- 
tunkat) 

Ez alatt láthatjuk az utoljára kivá- 


tán öt A 








Nicsak! Hogy került ide a derék Orion űrhajó?! 


lasztott katona nevét, alatta ki van 
írva az utolsó parancs. 

Ez alatt vannak a tárgyak kezelé- 
séhez szükséges gombok (felvenni, 
eldobni, átadni). 

Tárgyakat úgy kezdhetünk el hasz- 
nálni, hogy kijelöljük őket a lenti lis- 
tában. A rakétavető helyett a rakétát 
kell kijelölni. 

Legalul a LEVEL gombbal váltha- 
tunk a szintek között (célszerű csak 
többszintű pályán használni) 

Az OPTIONS-ban: SAVE, OUIT, 
CONTINUE, SCROLL SPEED 

VISIBILITY: meddig látnak a 
fiúk. 

Limited - csak amíg a 
szem ellát 

Unlimited - határ a csilla- 
gos ég (a csúnya bácsikat 
már a pálya túlsó végéről 
ronggyá lőjjük.) 

ROUTE DEPTHK: Itt állít- 
hatjuk, hogy milyen bonyo- 
lult útvonalakat szüljön a 
gép. 

NNNaaa. (három nagy N, három 
kis a!) Jelöljünk ki mindenkit, állítsuk 
be a JOG/RETURN módot, aztán 
indítsuk el az órát. A nyíl alakú kur- 
Zorral mászkálhatunk, a célkereszt- 
tel lövöldözhetünk (akár saját ember- 
re is, ami tök jó poén), a kézzel infor- 
málódhatunk a tereptárgyakról. 

A küldetések végigjátszásakor egy 
csomó feladatunk lehet: 

- Megölni a csúnyák közül mi- 
nél többet. (A minél pontos érté- 
két az OBJ gomb lenyomásakor 
látjuk) 

- Megsemmisíteni akommuni- 


kátort. A kommunikátort a kéz 
ikonnal tudjuk azonosítani. Gyűr- 
jünk bele egy rakétát, vagy egy 
gránátot. 

- Kiszabadítani a foglyokat. Ha 
megtaláltuk őket, használjuk az 
Emergency Transportert. 

- Meglépni a területről: Alias 
Operation "Fut a nyúl a mező" 
Lépjünk mindenkivel az Exit 
Sguare névvel ellátott képződ- 
ményre, aztán OPERATE. 

- Elfoglalni bizonyos helyeket. 
Keressük meg az Occupation 
Sgure-eket, és álljun oda egy- 
egy katonával a küldetés végén. 

- Megszerezni valami adato- 
kat. Ráállunk a Datapack-ra az- 
tán GET. 

- Megsemmisíteni az adato- 

kat. Rakéta vagy gránát hasz- 
nálata javallott. Az a biztos. Csak 
brutálisan. Ha lenne a játékban 
atombomba, biztos azt használ- 
nánk. 
. - Tönkretenni a számítógépet. 
Álljunk a Data Terminal elé, vá- 
lasszuk ki a tárgyaink közül a 
Crack Unit-ot, aztán OPERATE. 
Ez egyébként a legszimpatiku- 
sabb küldetés, egy ámítógép 
hazavágása mindig megmelen- 
geti kis szívünket... 

A küldetésekben mindig nagyon 
vigyázzunk a Sguad Leaderre, mert 
ha őt lepuffantják, megeszik, kitran- 
csírozzák, vagy más módon elve- 
szítjük, a küldetés véget ér, de nem 
mi nyerünk. 

Szerintem a gépet nagyon könnyű 
megverni, ha a VISIBILÍTY-t Unlimi- 


COMMUNICATION TERMINAL 
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Ez valami leszállóhely akar lenni. 


tedre állítjuk, a harcot RETURN-ra, 
és az egész csapattal mozgunk las- 
san. Ilyenkor csak a saját rakétave- 
tőnktől van félnivalónk. 

Egyik-másik küldetésben ahhoz, 
hogy mindenhova elmehessünk 
szükségünk lesz Grav Belt-re (Tar 
Pit/Lava, Deep Water ... — mindig is 
kedvenc elfoglaltságaink közé tarto- 
zott, úgy beszélni, hogy azt senki 
se értse), vagy Oxygen Cylinders- 
re (ha éppen nem teccik az ájer — 
ez meg fonetikusul volt). Van még 
egy halom motyó, ezeket próbálja ki 
mindenki (ennyi interaktivitás igazán 
szorulhatott volna belétek). Óh, igen: 
teljes leírás... 

Aki már megunta a gép által adott 
küldetéseket, a főmenüből a 
CAMPAIGN BUILDER-rel csinálhat 
magának új hadjáratokat. Ez egy 
elég jól megírt szerkesztő. 

Itt egy fa-struktúrával lehet meg- 
adni, hogy hogyan jöjjenek egymás 
után a küldetések, ha az előzőt meg- 
nyertük, ill. elvesztettük. A fa aljára 
három féle dolgot tehetünk: győze- 
lem, vereség, ugrás a fa egy másik 
küldetésére. Ezekhez fűzhetünk 
szöveget, képet, vagy animációt. 

A MISSION-nel alkothatunk új kül- 
detést. Beállíthatjuk a szintek szá- 
mát, a térkép méretét, aztán vadul 
szerkeszthetjük a szintet. Ha már 
kellően kiéltük perverz építész haj- 
lamainkat, és az ellenfeleket, meg a 
feladatokat is elszórtuk a pályán, ne 
felejtsük el beállítani az induló felsze- 
relést (ECUIP) és a kezdő katoná- 
kat (MARINES). 

NNNaaa most valami értékelés- 
félét kellene szülnünk. Először is: 
Pupit mindenki szereti! Aztán a já- 
Amint az az eddigiekből is kiderült, 
nekünk valahogy nem tudta ez a 


Tár 


Breach a szívünkbe lopni magát 
(még ha 3 akkor se). Magát a játék- 
ötletet legalább jó helyről lopták az 
Impressions-os fiúk, de a kivitelezés 
nemigazán sikerült tökéletesre. Ami 
egy kicsit mégis feldobja az egészet, 
az a pályaszerkesztés lehetősége. 
Fanatikusoknak, illetve NAGYON 
unatkozó egyedeknek ajánlható, na 
meg azoknak, akik (egyébként na- 
gyon helyesen) nem hisznek annak 
a két idétlennek, akik itt hirtelen fel- 
indulásból a sárga földig legyalázták 
ezt a(z egyébként egész cool) kis 
gamét. 





H2 - Óhhh Team 


TF  Min.Config.: 386, 
J4MB RAM, 2xCD-ROM, 
SB/GUS/stb. 


lja adatait CD-lemezer 


CD-felírás 2.900,- Ft 


CROCUS Kft. Tel./FAX: 405-5714 











Új és használt számítástechnikai 
berendezések, alkatrészek 
eladása-vétele. Elfekvő és 

leselejtezett készletek nagy 

É tételben való megvásárlása. 

COMPUTERBONTÓ Használt, működő computerek!!! 


Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. Tel.: 267-9560 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat 9-13h 














F.H. Kft. 














Árjegyzékünk a FAX-bankban: Tel.: 180-8611 Kód 14864 TONE üzemmódban 


1081 Bp., Légszesz u.4. Fax.: 1-530-437 
ttvatartás: h-p: 9-I8h-ig, szo. 9-13-ig  §£ 06-30-405-1I75, 06-30-426-491 
HARDVER-SZOFTVER 















Használt számítógépek adás-vétele! 
A használt számítógép értékének 
beszámítása vásárlásnál! 
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GRAFIVSHS 


Kereskedelmi- és szolgáltató Kft. 
Budapest, X., Jászberényi u.72. Telefon/Telefax: 262-5243. Postacím: 1388 Budapest, Pf.: 96/100. 
Nyitvatartás: H-CS.: 8.00-18.00, P.: 8.00-14.00 


Karácsonyi ajánlat a Grafix SHS-től! 
Új dimenziót nyitnak a 





CREATIVE LABS 


termékek 
a PC-s hangzásvilágban. 


- Hullámtáblás hangkártyák nagy választéka 


- Midi billentyűzet (Dinamikus, négy oktávos) 
- Vienna hangszerkesztő program a teljes zenekari hangzás számára 


Kedvező áron külön-külön és kit-ben is megvásárolhatók. 
Keresse viszonteladóinknál! 


Kérje aktuális árlistánkat a FaxBank-ból: Tel.: 180-8611 (14904) 





HÍJJAD A ZELSŐ ÉLŐ, EGYETLEN, 
COMPJUTER BÓTOT, HOTYHA: 


2 KŐKEMÉNY HARDWARE-RE VÁTYSZ 
S$TRAPPPABÍRÓ, $PÉCI BOTKORMÁNYOK  (2-6.000 FT) 
9600-As FAKSZKÁRTYA (KAPASZKOGGY: 4.000 FT) 
KÉCCERES PANASONIC CD MEGHALYTÓ (HOT: HÍJJÁLI) 
14.400 VFC/v3.4 KÁRTYAMODEM (23.000 FT) 
! M$ OEM EGÉROID RÁGCSÁLÓ (3.800 FT) 
3 HE-PUHA SOFTWARE-T AKAROL NAGYON 
MICROSOFT MINDENFÉLE (ÁRAINK STA"ILLAK) 






.  LYÁTÉKPROGRAMOK (HOT, DE LEGÁLIS STUFFOK) 
HAZAI FELYLESZTÉSÜ CÉDÉK 
SATÖBBI (RAKTÁRON VAN!) 


Kicsi, KözEpES És XL-Es ALAPLAPOK, VGA KÁRTYÁK, 
PROCESSZOROK, TELEFONOK, FAXOK, NYOMTATÓK STB. 


351-2338 


HOTY NE KEJJEN MESSZIRE ROHANGÁSZNOD A 
KELETITŐ!I (MAGYARUL BESZÉLÜNK: IO-I8 ÓRÁIG) 


PiLoT Ke CompP 


IO74 BUDAPEST. ALSÓERDŐSOR U.3. 


A FENTI ZÁRAKON NINCSE NÁFAI 








Minden, amit a játékokról tudni szeretnél 
most a CD-X 2.0-án is olvasható az Other 
Side rovatban! Sőt karácsonyra ajándéknak... 


December 10-én megjelenik az 


OTHER 
SIDE 


önálló CD edition 
a közkedvelt lemezújság legújabb kiadványa. 


10070 GAME CD! 


Shareware, Demo, Info! Fantasztikus válo- 
gatás a karácsonyi játékpiac újdonságaiból! 
Ara: 990,- Ft 4 80 Ft postaköltség (1070 Ft). 


A CD és az ingyenes floppy magazin meg- 
rendelhető rózsaszín postautalványon a 
következő címen: 

Other Side Bt., 1399 Budapest, Pf. 701/113. 

Információ: 2-845-235, 06-60-368-425 
A kiadó címe: 1078 Budapest, Hernád u. 35. 














Vala a Magic Carpet 1, amely egy 
igencsak jó játéknak bizonyult. Hogy 
miért? Egyfelelől a 3D játékok divat- 
hullámát lovagolta meg és fejlesztet- 
te tovább. 94 januárjában még nem 
volt ilyen játék, csak később a 
Terminal Velocity lett hozzá hason- 
latos. Másfelől a rengeteg varázslat 
és küldetés is sokakat vonzott. Az 
egész minőségén a garancia a ké- 
szítő Bullfrog neve volt. 

Nagy várakozással tekintettem te- 
hát az új Magic Carpet 2 elé. (A 
Hidden Worlds csak egy küldetésle- 
mez volt) Amikor először a gépem- 
be raktam, akkor leállt egy védelmi 
hibával. Na erre gondolkodás nélkül 
elkezdtem gépet szerelni: modem, 
hálózati kártya repült. Erre se ment! 
Egy idő után — amikor a gépben 
maradt 2 kártya közül egyik se volt 
már noname — hogy nem ilyen baja 
van. Rádöbbentem, hogy a program- 
nak koproci kell! Mondjuk ez nem 
meglepő, de az, hogy sem a doksi 
sem a program nem szól róla, az 
igen. (Az AMD és az IBM is gyártott 
486SX2/66 procikat. A readme csak 
annyit mond, hogy 486-66) Szeren- 
csére emulátorral is békésen elko- 
cog. Egyéb hardver kütyüket is ag- 
gathatunk a játékra: támogat Virtual 
IO és VFX sisakokat. 

Szépen elindult tehát a játék. Az 
intro egészen kellemes 3D renderelt 
film. Megjelenik Vissuluth, egy elég 
rusnya szellem, akit kell majd végez- 
nünk a játék végén. Ezután megje- 
lenik a főmenü, ami már magában is 
hangulatos. Amikor végül eljutunk a 
játékba, akkor rögtön szembetűnik a 
még sokkal szebb grafika. A máso- 
dik pillanatban már azon csodálko- 
zunk, hogy mennyit gyorsult a kicsi- 
ke. Míg az SVGA mód az egészen 
bikaölő gépek kivételével nem volt 
használható az MC1-ben, itt egé- 
szen élvezhető sebességűre sike- 
rült. Igencsak ritka az a program, 
aminek a második része gyorsabb 
az elsőnél! 

A grafika javulása leginkább a kör- 
nyezetnek köszönhető. Már az MC1- 
ben élvezhettük a fákat, amik árnyé- 
kot vetettek; az eget felhőkkel, a hul- 
lámzó tengert. De itt ez az egész ki- 
egészül a csodálatos esti és hajnali 





környezettel. Ezek a sötét pályák 
valami elképesztően hiteles atmosz- 
férát kölcsönöznek a játéknak. Azon- 
kívül a föld alá is elvezet az MC2 vi- 
lága. Hát igen — a Descent óta min- 
denki a föld alá vágyik... 

A varázslatrendszer is egészen 
megújult. Egészen RPG jellege lett 
a kis aranyosnak bizonyos szem- 
pontból. Ugyanis a varázslatok szint- 
je növekedhet ahogy egyre többet 
használjuk őket! Például a Tűzlabda 
1 varázslat sokszori használatáért 
kapott Tűzlabda 2 pont dupla annyit 
sebez mint az 1. A legtöbb varázslat 
3 szintű. És persze új varázslatok- 
kalis találkozhatunk, köztük néhány 
igen-igen aranyossal: Ilyen a Gravity 
Well, ez az ellenfelet belepaszíroz- 
za a földbe. Van még forgószél 
(Whirlwind) ami fölkapja az ellenfe- 
let, és elfújja. Az is rendkívül izgal- 
mas, amikor egy jól irányzott varázs- 
lattól wyvernné (amolyan sárkány- 
gyik féle) változunk, és szó szerint 
tűzzel-vassal irhathatjuk az elénk 
kerülőket. És talán a legjobb tréfa a 
fals mana: ezt szét lehet dobálni, és 
amikor a más játékos felszedi, ak- 
kor a képébe robban! Különösen tré- 
fás dolog ez multiplayer üzemmód- 
ban. Mert persze az is van ám, erről 
később. Összesen van tehát 25 
alapvarázs, mindegyik 3 szinttel, ez 
összesen 75 féle varázslat, ebből 50 
új. A varázslatok választása is telje- 
sen új: a Control billentyű lenyomá- 
sára előugrik egy menü, és bárme- 
lyik egérgombra rá lehet akasztani 
egy varázslatot egy kattintással. Így 
nem kell megszakítani a bulit csak 
azért, hogy egy varázslatot vá- 
lasszunk. Egy másik kezelésbeli 
"apróságot is igen szívesen fogad- 
tam: ez a stop gomb. Amikor úgy érzi 
az ember, hogy a szőnyege minden- 
felé repül ahelyett, amerre ő szeret- 
né, akkor jól esik egy Backspace le- 
nyomásával úrrá lenni a káoszon. 
Más egyéb, tényleg apróságok is 
akadnak még, amik tovább könnyí- 
tik a kezelést. 

Említettem a több játékos üzem- 
módot. Ez sajnos csak hálózatos 
lehetőség, modemmel nem lehet ját- 
szani. 

A különböző roppant barátságos 


fest fimes 





kreatúrákkal is meggyűlik még a 
bajunk! Van itt több mint 20 különbö- 
ző nyavaja, vagy a fele új is. Nem 
kell félni, a régieket is újrarajzolták... 
Szóval találkozhatunk zombival. Ez 
a szokásos élőhalott, de egy igen- 
csak szadista csavarral. Láthatatla- 
nok mindaddig, amíg elég közel ke- 
rülnek, hogy manát lopjanak! Miután 
elszedték értékes manakészletün- 
ket, könnyen azon kaphatjuk magun- 
kat, hogy nemis tudjuk kinyírni őket! 
Egy másik kedves a Sentinel (őr- 
szem). Ezek meglehetősen nagy 
darab kőből gyúrt figurák, és megle- 
hetősen lassan mozognak. Ám a las- 
sú ellenség sem ártalmatlan! Amit 
rámköpött a távolból, azt leginkább 
egy szép nagy csokor tűzlabdának 
néztem. No persze megpusztulni 
sem hajlandó csak úgy. Emlegethet- 
ném méga hidrát, ami nevéhez hűen 
egy idő után újranöveszti a fejeit. 
Szóval mindenki kösse fel a felkötni 
valót, mert igencsak brutális dolgok- 
kal kell szembenéznie. 

Ha már az RPG jelleget említet- 
tem, akkor meg kell említenem, hogy 
a játékos irányíthat is egy csomó 
valóban barátságos kreatúrát. El- 
küldhetjük őket egy adott ellenség 
felaprítására, vagy egy adott terület 
őrzésére. Mondanom se kell, hogy 
ezis tovább növeli a játék élvezetét, 
csak néha már sok a jóból... 

Az egész célja sem csak a Magic 
Carpet-ből megszokott üsd ahol 
éred, amíg lesz elég manád. Míg ez 
az egyik fő cél továbbra is, rengeteg 
egyéb cél is adódik ezen az egyen 
kívül. Ilyen lehet az, hogy találjunk 
meg valamit — ez néha egészen 





nehéz lesz. Már-már lehetetlenül 
nehéz néhol a játék! Szerencsére 
segítségünk is akad Kafka szemé- 
lyében, aki időről-időre különböző 
ékes beszólásokkal segít. (Ezek a 
digi beszédek vannak a CD audio 
trackjein) A másik segítség egy szép 
nagy nyíl a térképünkön, ami mutat- 
ja a következő akció helyét. 


Min. Config.: 486DX/66, 
8(16jMB , 2xCD-ROM, 
mouse, SVGA-kártya, SB 








test times 





"Góóól! Goal! Tor! - hangzik fel 
hétvégente sok ezer torokból Euró- 
pa-szerte a kiáltás. A foci óriási nép- 
szerűségre tett szert az utóbbi 
évdizedekben, talán bátran kijelent- 
hetjük, hogy kicsiny földrészünkön 
(Európában) jelenleg ez a legnép- 
szerűbb sportág. Sajnos a magyar 
foci nem méltó régi nagy híréhez, így 
csak a számítógépünkön élhetjük ki 
vágyálmainkat. Szerencsére erről 
méltóképpen gondoskodnak a soft- 
ware-cégek. A számítógépes prog- 
ramok között eleddig két képviselő- 
vel futhattunk össze: az egyik fajta 
programban a játékosokat irányítjuk, 
a másikban a csapat edzői és (eset- 
legesen) financiális irányítását bíz- 
zák ránk. A mostismertetésre kerü- 
lő program az utóbbi kategóriába tar- 
tozik. 

A Championship Manager 2-ban 
egy angol vagy egy skót csapat 
manageri funkcióját láthatjuk el. 
Egyenlőre, ugyanis a Gremlin remél- 
hetőleg megjelenteti hozzá a spa- 
nyol, holland, francia és német baj- 
nokság csapatait tartalmazó data 
diskeket (amennyiben hihetünk a 
programban szereplő hirdetésnek). 

Kétfajta installációt választhatunk 
a winchesteren (10 és 30 Mbyte), a 
program indításához 6 Mbyte memó- 
ria az alapkövetelmény. 

Ha felraktuk a 30 megát, rájövünk, 
hogy kell még 22 mega ahhoz, hogy 
a drága létrehozza a bajnokság ada- 
tait, a divíziókat stb... Ha mégis si- 
került felrakni, elindítás után közli 
velünk, hogy a video részletek csak 
Pentiumon működnek hanggal 
együtt...csodálatos... 

Itt jegyezném meg, hogy akinek 
kiírja az elején, hogy a videokártyája 
nem alkalmas a videorészletek leját- 
szására, ne a go.bat-tal, hanem a 
cm2.exe-vel indítsa el a programot. 

Az indítás utáni menü a követke- 





zőképpen néz ki: 

English Game: aki angol csapatot 
kíván irányítani, ide clickeljen. 

Scottish Game: aki a skót bajnok- 
ságból szeretne kiesni, válassza ezt 
a menüt. 

Restore game: előzőleg kimentett 
játékállás folytatása. 

Delete game: játékállás törlése 

Change directory : Könyvtár meg- 
változtatása. 

Hall of fame: a legjobb vezetők tár- 
háza. 

Data disks: az előbbiekben emlí- 
tett bővítések betöltése. 

Ouit program: kiépés. 

Amennyiben elkezdtük a játékot, a 
főmenü tárul elénk. Remélem, hogy 
kellőképpen ki tudtok majd igazodni 
az itt következő menüpont áradat- 
ban, ugyanis a minotaurus labirintu- 
sa ehhez képest nyílegyenes sugár- 
út. Nos, a főmenü (az egyes pontok 
bolddal vannak szedve): 

DONE - továbblépünk a követke- 
ző játéknapra.(Nem biztos, hogy 
mérkőzést is játszunk!) 

COMPETITION INFO - itt kaptak 
helyet a különféle statisztikák. A 
menüpont választása után további 
alpontok jelentkeznek: 

INTERNATIONAL COMPETI- 
TION: A különböző országok válo- 
gatottjainak eredményeit jeleníti meg, 
a következőképpen: 

- World Cup Finals: a VB-n sze- 
replő csapatok adatai: Next fixtures 
( következő mérkőzések), Last 
results (a legutóbbi eredmények), 
Group tables ( ha csoportokba van- 
nak osztva a válogatottak, megjele- 
níti a csoportmérkőzések állását), 
Seeded teams (a kiemelt csapatok 
listája, ők nem játszanak selejtezőt 
a bekerülésért), Automatic gualifiers 
( a versenynek otthont adó és a cím- 
védő csapat automatikusan részt 
vesz a küzdelemben, itt megtudhat- 


Derék jó Flóri! Nemhiába adtam érted 6 millió fontot (ha 
nem tudják felrúgni se, akkor a stadionunkat nemsokára 
átkeresytelhetjük Albertfalva-kitérőre...) 
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juk, melyik ez a két csapat), Com- 
petition history ( megismerhetjük a 
trófea eddigi elhódítóit). 

- World Cup Gualifing Series: a vi- 
lágbajnoki selejtezőn szereplő csa- 
patok adatai, minden egyes menü- 
pont megegyezik az előzővel. 

- Euro Champ Finals: az Európa- 
bajnokságon résztvevő csapatok, 
szintén az előző menükhöz hason- 
latosan szelektálva. 

- Euro Champs Oualifiers: az EB 
selejtezőn résztvevő csapatok, a 
szokásos menüvel. 

- International Friendlies: Külön- 
böző országok válogatottjai mérkőz- 
nek meg egymással barátságos 
mérkőzésen, itt csak a Next Fixtures 
és a Last Results menüpont választ- 
ható. 

- Player Tables: Top Average 
Ratings (a játékosok összteljesítmé- 
nyét értékeli, átlagol, s így alakul ki 
a játékos névleges értéke), Top 
Goalscorers (góllövőlista), Most 
Goal Assist (azok a játékosok kap- 
tak itt helyet, melyek a legtöbb gól- 
passzot adták), Most M-O-M Awards 
(azok a csapattagok, melyek vonz- 
zák a közönséget, tehát az ő kedvü- 
kért megy ki a jónép), Worst 
Discipline (a legdurvább játékosok - 
a szabálytalanságok rekorderei). 

EUROPEAN COMPETITION: Ha 
az egyszeri játékos az európai klub- 
csapatok kupamérkőzéseiről kíván 
tákékozódni, ebbe a menübe lép. 

- European Cup: A Bajnokok Ligája 
mérkőzéseit kísérhetjük figyelem- 
mel. Szintén a Next fixtures, Last 
results, Group tables, Seeded teams 
és Competition history menüpontok 
vannak érvényben. 

- Cup Winners Cup: A Kupagyőz- 
tesek Európa Kupájának eredmé- 
nyeit tudhatjuk meg, minden meg- 
egyezik az előzőekkel, kivéve, hogy 
nincsenek kiemelt csapatok, ezért 
hiányzik a Seeded teams menüpont. 

- UEFA cup: Az UEFA kupáért 
azok a csapatok indulnak harcba, 
melyek a bajnokság győztese utáni 
helyeken leledzenek a szezon vé- 
gén, és kupát sem nyertek (ekkor 
természetesen a KEK-ben indulná- 
nak). Minden menü mint eddig, ki- 
véve a Group tables (itt nincsenek 
csoportok), és van egy új is: UEFA 
allocation. Az UEFA (United 
European Football Association - 
Egyesült Európai Labdarúgó Szövet- 
ség) aszerint dönti el, hogy egy or- 
szágnak hány csapata indulhat a 
kupában, hogy az ország csapatai 
milyen eredményeket értek el az 
utóbbi időben. Ezt az eredményt 
pontozzák, s ilyen alapon sorrendet 
állítanak fel az országok között. A 
legjobbak (pl. Olaszország) négy 
csapatot indídthatnak, a lámáknak 
még a bajnokcsapata is itt indul a 
Bajnokok Ligája helyett. (Csak érde- 
kességképpen jegyezném meg, 


hogyha a Fradi idén nem jutott volna 
be a Bajnokok Ligájába, a követke- 
ző idényben már a magyar bajnok is 
itt szerepelne...) A képernyőn az 
országnevek előtti szám jelenti az 
indídott csapatok számát. 

- European Super Cup: A szuper- 
kupa sorsa a BEK és KEK győzte- 
sének összecsapása után dől el 
(meglepő módon a győztes kapja). 

- World Club Cup: Az európai és a 
dél-amerikai szuperkupa győztes 
egy mérkőzésen harcol a Föld leg- 
jobb klubcsapatának trófeájáért. 

ENGLISH COMPETITION: Az 
angol (vagy skót - attól függ, mit vá- 
lasztottunk az elején) bajnokság és 
kupaküzdelmek eredményeinek 
lajstroma. 

- FA Carling Premiership: Az an- 
gol elsőosztály, aszokásos menük- 
kel. 

- Endsleigh Division One 


















































- Endsleigh Division Three: Az 
utóbbi három az angol bajnokság 
alsóbb osztályait hivatott bemutatni. 

- FA Challange Cup: Az angol ku- 
pamérkőzések eredményei. 

- Coca-Cola League Cup: Egy 
másik kupaküzdelem. 

- Minor Competitions: Kisebb ver- 
senyek (angol és olasz klubcsapa- 
tok versengése (én speciel nem is 
tudtam, hogy ilyesmi létezik egyál- 
talán), angol szuperkupa adatai, stb.) 

MONTHLY AWARDS: Itt láthatjuk, 
hogy kit választottak meg Angliában 
a hónap managerének, hónapra és 
divizióra bontva. 2 

ANNUAL AWARDS: Éves statisz- 
tikák. A legjobb góllövő, legjobb fia- 
tal játékos, és még rengeteg éves 
szintű statisztikai adat van itt elrejt- 
ve, felsorolni is nehéz lenne. Érte- 
lemszerűen csak egy lejátszott sze- 
zon végén lesznek itt infok, ugyanis 
csak ekkor kiértékelhetőek. 

SGUAD DETAILS:Igen, ez a kö- 
vetkező főmenüpont. A csapatok 
tékosainak részletes adatai. Először 
a csapatot válasszuk ki. (Ha More 
teams-et választunk, szerepelnek a 
külföldiek is.) Már most szólok, hogy 
minden mérkőzés előtt megkapjuk a 
következő képernyőt a játékosaink- 
ról, tehát az itt elmondottak ott is ér- 
vényesek lesznek. Itt állíthatjuk 
össze a csapatot. Jobbodalt a mez- 
számok láthatóak kicsiny négyzetek- 
ben. Ezeket az egér segítségével 
vihetjük át a játékosokra. Az első ti- 
zenegy lesz a kezdőcsapat, a többi 
csak cserejátékosítermészetesen 
egy mérkőzésen csak három csere 
lehet, ajánlom a védő, csatár, kapus 
cserepadot). A kezdők fehérrel, a 
cserék sárgával vannak jelölve. A 
nevek melletti jelölések (kis téglalap- 
okban, színessel): INJ- sérült játé- 
kos; FRN - külföldi játékos (olyan 
meccseken, számít, ahol egy bizo: 
nyos számú külföldi szerepeli 
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csak); SUS - piroslapok miatt eltil- 
tott játékos; UNH -a játékos nem érzi 
jól magát a klubnál; BID - egy másik 
csapat vásárlási ajánlatot tett a játé- 
kosra; CTR - a játékos aktuális szer- 
ződése lejárt, meg kell hosszabbí- 
tani vagy különben várakozólistára 
kerűl, ahonnan bárki elviheti; INT - 
nemzetközi mérkőzésen szerepel az 
országa válogatottjában, ezért nem 
játszik; LFT - az előbb említett vára- 
kozólistán szerepel a játékos; WTD 
- egy másik klub éppen a játékos 
megvételét fontolgatja; ASM - a játé- 
kos egy asszimilálódott külföldi (rit- 
ka eset); CUP - kupameccs miatt 
lekötött; LOA - kölcsönbe van adva 
valamely másik klubnak; és végül a 
csillaggal jelölt játékos a csapat 
sztárja. General Info-nál a csapat 
egészéről tudhatunk meg egy cso- 
mó adatot. Transfer In/Outnál az át- 
igazolásokat kísérhetjük figyelem- 
mel. Match Tactics: A játékstílus be- 
állítása akár előre beállított sémák 
alapján, akár manuálisan. Rengeteg 
variáció van előre megadva, a siker 
csak rajtunk és játékosainkon múlik. 
Transfer In--out-nál a klubhoz szer- 
ződött új játékosok nevét találjuk. 
Opposition Sguad - az ellenfél 
teljeskörű adattára. Previous 
Meeting - az ellenfelünkkel játszott 
legutóbbi mérkőzés áttekintése. 
Previous Match - utolsó mérkőzé- 
sünk eredménye. Fixtures 8. Results 
: a tárházunkban eddig szereplő 
eredmények, és ezután következő 
mérkőzések. Tulajdonképpen egyfaj- 
ta határidőnaplókéntis felfoghatjuk. 
View Tables - a bajnokság állása. FA 
Carling Premiership: a bajnokság 
adatai. 

Ha egy játékos nevére clickelünk, 
a következő dolgokat tudhatjuk meg: 
Playing skills: a tulajdonságai egyen- 
ként pontozva. Alul láthaó az jelen- 
legi szezonban eddig nyújtott 
összteljesítménye. Condition 8 
availability: kondíció és játékképes- 
ség. Contractinfo: a játékos és a klub 
közötti szerződés részletei (bér, 
meddig szól a szerződés, ilyesmik). 
Transfer info: átigazolási adatok. 
Career history: a fickó eddigi pálya- 
futásának főbb állomásai. 

MANAGERINFO: Ez a menüpont 
szolgál arra, hogy a manageri ered- 
ményeket kellőképpen átláthassuk. 

- Overall Reputations: Az eddigi 
teljesítményük alapján sorrendet ál- 
lítanak fel a vezetők között. A név 
után az általuk irányított klub nevét, 
valamint egy egyszavas értékelést 
láthatunk. Mi nagy valószínűség sze- 
rint a táblázat alsó szekciójában fog- 
juk a nevünket megtalálni... A táblá- 






Nyugati Sonkákat! 
Blackburn 


Jó szokásunk szerint jól jnegyertük a 





zat szubjektív értékelést nyújt, 
ugyanis az elvárások arányában ala- 
kulnak ki az eredmények. 

- Performance Points: az előző- 
höz hasonló, csak itt a mérkőzése- 
ink eredményétől függő konkrét pon- 
tok döntik el a sorrendet, ebből kö- 
vetkezően objektívnek minősíthető 
az értékelés. 

- Job News: Az edzői piacról nyújt 
átfogó tájékoztatást. Megtudhatjuk, 
hogy melyik csapatnak nincsen ve- 
zetője per pillanat, illetve melyik fic- 
kó alattinog az edzői szék (erről egy 
Insecure felirat tájékoztat). 

- Monthly Awards: A már említett 
Hónap Managere táblázat. 

- Add More Managers: Uj játéko- 
sok szállhatnak be a partiba. 

- Resign As Manager: Feladhatjuk 
tevékenységünk folytatását, azaz 
visszavonulunk. 

- Hall Of Fame: Nem hinném, hogy 
van olyan számítógép-játékos, aki- 
nek ezt magyarázni kellene... 

PLAYER SEARCH § TRANS- 
FERS: Az egyik legfontosabb rész, 
a játékosok adás-vétele. 

- Player Search: Itt kereshetjük 
meg álmaink játékosait (bár legtöbb- 
ször ők nem a pénztárcánk játéko- 
sai). A képernyőn elénktárulkozó iko- 
nok: Reset: a táblázat alapállapotba 
hozása. Search: ha mindent beállí- 
tottunk, kezdődhet a keresés. Skills: 
Minden egyes tulajdonságot manu- 
álisan állíthatunk be, hogy a célja- 
inkra legmegfelelőbb dudet kapjuk. 

- A táblázat alján és tetején a kü- 
lönböző szűrők kaptak helyet (balról 
jobbra): Felső sor: átigazolási stá- 
tusz, a játékos pozíciója (csatár, 
védő, stb.), jobboldali-baloldali-cen- 
ter, életkor, pénzérték. Alul: Nemze- 
tiség, tartalmazza-e a lista a nem 
elérhető emberkéket, tartalmazza-e 
a sérülteket, milyen alapon állítson 
fel sorrendet (érték, tulajdonságok, 
stb.), név alapján keressen. Ha meg- 
van a megfelelő ember, felvehetjük 
a várakozólistára, esetleg rögvest 
megvásárolhatjuk. Ha elfogadja a 
klubja az ajánlatunkat, pár hét múl- 
va jön a játékos, hogy megfigyelje a 
csapatunkat (piszkos anyagiak ter- 
mészetesen...) és felajánlhatunk neki 
egy bizonyos heti bért. Ha minden 
oké, akkor nemsokára csapatunk 
tagjai közt üdvözölhetjük a jövevényt. 

- Shorlist: a várakozólistánkon sze- 
replő srácok, ugyanilyen szűrőkkel. 
Remove-val eltávolíthatjuk. 

- Latest Transfers: a legutóbbi át- 
igazolások. 

- Transfers This Season: a jelen- 
legi szezon folyamán csapatot vál- 
tott játékosok. 


Hát szó se róla, a Fradi játékoskeretében 
EZÉR akad némi meglepetés... 


- Foreign Transfers: külföldi átiga- 
zolások. 

BOARD § FA CONFIDENCE: Itt 
tudhatjuk meg, hogy mi a véleménye 
a tevékenységünkről a klubnak és az 
Angol Labdarúgó Szövetségnek. 

SAVE GAME 8. OPTIONS: Játék- 
állás mentése, valamint a hangok ki- 
be kapcsolása és a datadiskek rek- 
lámja (...). 

Most akkor elhintenék pár hintet: 
Az első időszakban ne nagyon szá- 
mítsunk kirobbanó sikerekre, meg 
kell ismernünk alaposan a csapatot 
és a játékosokat. Ha idegenben ját- 
szunk egy hasonló játékosállo- 
mánnyal rendelkező csapat ellen, a 
támadó formációkat ne nagyon eről- 
tessük, mert óriásit bukhatunk. Meg- 
mondom őszintén, hogy nem tudok 
sablonos formációkat mondani, úgy, 
hogy az biztosan jó is legyen. Azt 
azért megjegyezném, hogy minél 
többet játszik a csapat egy taktikát, 
annál jobban megy neki. Gyors csa- 
tárokkal és jól passzoló középpályá- 
sokkal erőltethetjük a kontrajátékot. 
A vásárlást vegyük komolyan, igen 
jó képességű játékosokat lejmolha- 
tunk össze (persze némi pénzmag- 
ért). A nemzetközi mérkőzéseket ne 
kezeljük félvállról, mert komoly 
pontszámnövekedést és nem utolsó- 
sorban nagy suskát szedhetünk 
össze. Főleg a Bajnokok Ligájában 
kereshetjük gennyesre magunkat 
győzelmek esetén, ajánlatos tehát pl. 
a Blackburn Roverst választani első 
csapatnak, mert már eleve szerepel 
és ezért szép summa jár, amiből 
szétvásárolhatjuk az arcunkat. Ha az 
első számú kapusunk lesérül, iszo- 
nyatos vereségekbe futhatunk bele. 
Javasolnám éppen emiatt, hogy ne 
sajnáljuk a pénzt egy hasonló képes- 
ségű portásra, nagyon jól jöhet. Ha 
vége a szezonnak, az ificsapatból 
sokan felnőnek a nagycsapathoz. 
Ezek között a fiatalok között igen jó 
képességű játékosok is vannak, ha- 
mar tekintsük át a skill-jeiket. Sok 
lámát eladogathatunk, mert minden 
csapatnál vannak gyenge teljesít- 
ményt nyújtó emberkék. A játék 
egyébiránt korántsem olyan bonyo- 
ult, mint amilyennek első ránézésre 
látszik. A sok menü háromnegyed 
része csak statisztikai adatokat tar- 
talmaz. Nem állhat azonban sima 
Done-ozásból az egész játék, mert 
ekkor nem lenne értelme, másrészt 
csúfos bukást könyvelhetünk el. Ha 
egy másik csapat ajánlatot tesz egy 
játékosunkra kiírja a pénzösszeget 
(természetesen a játékos és az ajánl- 
kozó nevével együtt). Ilyenkor 
Accept offerrel elfogadhatjuk, Refuse 
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offerrel visszautasíthatjuk, Consider- 
rel pedig azt válaszolhatjuk, hogy 
még alszunk rá egyet. Exchange 
választása esetén játékoscsere tör- 
ténhet, Factifile-al még egyszer meg- 
nézhetjük a skill-eket. 

Ertékelés: Nekem nagyon tetszett 
a program. Ugyan a hardware igé- 
nye eléggé nagy, de ilyen kidolgozást 
még nem láttam managerjátéknál. 
Több, mint száz angol (és külföldi) 
stadion digitalizált fényképe látható 
a menük alatt. Ez ugyan sok mun- 
kát nem bizonyít (illetve csak a fotó- 
sok részéről), mégis látványossá te- 
szi a programot. A videó sajnos nem 
futott azon a gépen, ahol játszottam 
vele, így erről nem tudok nyilatkoz- 
ni. Minden elterjedt hangkártyát ke- 
Zel, a riporter hangja GUS-on nagyon 
jó volt, de lelassította a játékot. Ren- 
geteg adat van a programban - ter- 
mészetesen a legfrissebbek a 
95--96-os idényből. Persze az élet 
nem fenékig tejfel itt sem, ugyanis a 
külföldiek adatait nem dolgozták ki 
kellőképpen - főleg a kelet-európai 
csapatoknál (mindenesetre 
dícséretes, hogy egyáltalán benne 
vannak, és nem hasraütött nevekkel, 
mint például anno a FIFAI94-ben). Az 
irányítás frankó, szinte mindenhon- 
nan mindent elérhetünk, bármire 
clickelünk, részletes tájékoztatást 
kapunk róla. A program nagy hibája 
a lassúsága. Amíg felfrissít egy új 
szezont, a játékos nyugodtan elszív- 
hat egy cigit (a dohányosok örülhet- 
nek) és megebédelhet. Pentiumon 
ez egy kicsit másképp festhet, de 
486-onis jót szórakozhatunk ennek 
ellenére a játékon. Akinek nem len- 
ne elég az itt fellelhető 4.000 futbal- 
lista, több mint négy órányi rádiókom- 
mentár, és az akár 92-játékos üzem- 
mód, az beszerezheti a német-, 
olasz- és francia nemzeti bajnoksá- 
gok osztályait tartalmazó scenario- 
diskeket. 

Aki hozzám hasonlóan szereti a 
focit és imád statisztikai adatokban 
vájkálni, mindenképpen szerezze 
meg a programot, garantáltan jót fog 
játszani. Aki akciódúsabb lelkületű, 
annak az Actuát, a Manchestert vagy. 
a FIFA 96-ot javasolnám. 

Stílszerű befejezés: Gazza rulez!! 


Kozy 
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Min.Config.: 486SX, 
8MB RAM, 2xCD-ROM, 
mouse, SB/GUS/stb. 














Hogy oszinte tegyek (renaszerint 
így kezdődnek a legnagyobb hazug- 
ságok), a hideg kiráz, amikor a 21st 
Century flipperjeire gondolok. Ennek 
több oka is van, az első rögtön az, 
hogy tulajdonképpen ők a legkorrek- 
tebb partnereink, hiszen nem múlik 
el úgy hét, hogy ne lenne teli a pos- 
tafiókunk a pre- és postview-ikkal, 
screenshotokkal a készülő párezer 
új warezükből, meg természetesen 
a jövő héten megjelenő "alfa -verzió- 
ikkal. 

A hideglelés oka, hogy ilyenkor 
azértillik is írni a cuccról, és az odá- 
ig még rendben is volna, hogy kül- 

ik üptre a friss játékokat — de va- 
jon miért van az, hogy kizárólag flip- 
éle gyártanak, nem pedig jófajta 

alandjátékokat, stratégiát vagy 
neadjlsten némi kósza szimulátort?! 
Miért van az, hogy a végtelenségig 
erőltetik az olyan flippereket, ame- 
lyek már három éve is megvoltak, és 
már akkor is mindenki tisztában volt 
a hibáikkal?! A végeláthatatlan 
PINBALL ILLUSION, -MANIA, - 
ARTYFARTY-sokaság engine-je az 
utóbbi két évben semmit nem válto- 
zott, mindössze a grafikus modulo- 
kat cserélgették benne, aztán négye- 
sével lökték a pályákat valami új né- 
ven. Nyilván így képzelték el a jövő 
évszázadot is, hiszen a téma gya- 
korlatilag kifogyhatatlan. Ettől azért 
idővel tüdőcsúcshurutot kap a t. fel- 
használó és kipusztul, ami mondjuk 
lényeges előrelépést jelent a továb- 
bi fejlesztői problémák megoldásá- 
ban, de persze nem magyarázat 
arra, hogy miért nem veszi meg ezt 
egy lélek sem?!... 

Mivel gondolom már ők is kezdtek 
megcsömörleni saját klónjaik végte- 
lenjétől, új flipperükben igyekeztek 
némi újítást eszközölni. Éz termé- 
szetesen nem az engine-re és 
ugyancsak nem a grafikára vonatko- 
zott (az már túl sok munkát és/vagy 
időt igényelt volna) — az újítás annyi- 
ban áll, hogy most kivételesen nyolc 
(kicsit) különböző pálya került egy 
név alá, továbbá sikerült olyan fan- 
táziadús pályákat tervezni, amelye- 


Min. Config.: 386SX/40, 
4MB RAM, SB/GUS/stb. 





609V 63/40 


ket egy vaiamelyes iziesse! rendel- 
kező (és hozzávetőlegesen épeszű) 
designer igazi flippernél soha nem 
csinált volna. 

A PINBALL WORLD nyolc pályá- 
ja nyolc országba próbál elvinni ben- 
nünket. Sajnos kevés sikerrel, mert 
az adott országok hangulatát mind- 
össze a pályák háttérgrafikája pró- 
bálja idézni (Németországnál egy 
Volkswagen Bogár, Ausztráliánál 
egy kenguru, Kanadánál a Niagara 
név és egy sárga taxi (ami egyéb- 
ként new yorki jellegzetesség, de ki- 
csire nem adunk), stb.). A nyitány 
elég ötletes, amennyiben egy szimp- 
la pályán lecsurgó golyóval kell meg- 
ütnünk azt az országot jelző blinkert, 
amelyiken játszani akarunk — aztán 
hagyni elvonulni a golyót a helyére. 

Az ötletek ezzel elis fogytak, mert 
ugyan mind a nyolc pályán megta- 
láljuk azokat az effekteket, amelyek 
egy ideig az újdonság varázsával 
hatnak (több ellenkező állású flipper, 
csövek, meg ilyenek), de ez az idő 
sajna csak 10-20 másodpercig tart. 
Utána minden pályát kiismer egy 
csecsemő is, és az egész szórako- 
zás perceken belül tömény unalom- 
ba fullad. Ráadásul arról is elfeled- 
keztek, hogy a flipper alapvetően 
ügyességi játék, és az igazi kihívást 
a kellemetlen golyók és feladatok 
jelentik a játékosnak. Ha már nem 
foglalkoznak azzal, hogy az igazi flip- 
pert minél élethűbben emulálják, ak- 
kor legalább próbálják bosszantani 
az egyszeri játékost a szép zsinó- 
rokkal, vagy valami hasonló. De 
ilyenről szó sincs: ha a golyó lemegy, 
akkor 15-20 alkalommal visszakap- 
juk. Nemis csodálkozom, hogy min- 
denki elszundikál rajta... 

Igen kívánatos lenne, ha ez a flip- 
perre specializálódott cég új utakat 
keresne. Elsősorban nem ártana ki- 
csit kevésbé gépiessé tenni annak 
a szerencsétlen golyónak a mozgá- 
sát, másodsorban olyan pályákat ki- 
fundálni, amelyek komolyabban is 
próbára teszik a játékost. Itt termé- 
szetesen nem arra gondolok, hogy 
bármilyen falsból csodálatos zsinórt 
kell kapnunk, inkább összetettebb 
feladatokra vágyok (ha esetleg fan- 
táziahiányban szenvednének, akkor 
nem ártana megnézni egy 93 után 
készült igazi flippert). Nekem ugyan- 
is az a véleményem, hogy ez a pro- 
dukció ebben a formában tökélete- 
sen piacképtelen. 














A Sierra mostanában kezd hason- 
lítani egy fantasy-dobókockához 
(sokoldalú). A különböző Ouest-típu- 
sú bűntetteiket nyilván senkinek sem 
kell felemlegetnem, de most már 
olyan számukra (osztály)idegen he- 
lyeken is csapáznak mint mondjuk 
a stratégiák (Id. CAESAR), vagy 
mondjuk az alant elterülő flipper, az 
ULTRA PINBALL 3D. Meglássátok, 
előbb-utóbb a fejünkre nőnek, aztán 
a végén még kiadják az első Sierra- 
stuffot is PC-re (OUEST FOR 
TYRES ála 64). 

A tévelygéseiket talán hozzám 
hasonlóan megbocsájtjátok, hiszen 
új vadászmezőiken általában őrzik 
azt az apróságot, amit a kalandjáté- 
kaikban mostanság már kezdenek 
elveszteni — "stílus"-nak hívják ezt 
a dolgot. 

Kicsit azért meglepő volt egy 
Sierra-flipperrel találkozni, ami azért 
még több meglepetést kínált. Az első 
rögtön az volt, hogy abban a kate- 
góriában, ahol a sebesség rendsze- 
rint döntő, merészelt vala Windows 
alá kihozni valamit. Ráadásul — mint 
azta végeredmény mutatja — siker- 
rel. A második meglepetés a főme- 
nü volt, hiszen még nemigen akadt 
flipper, aminek saját főmenüje lett 
volna külön magyarázattal, a golyók 
száma és az irányítás beállításával. 

A harmadik meglepetés már a já- 
téknál ért. Nem a négy játékosra 
gondolok, hanem arra, hogy három 
különböző szinten zajlik a cselek- 
mény, ahova egyébként tetszés 
(vagy flipperhez méltón: lövés) sze- 
rint átrepülhetünk. A flipper ilyen 
űrbigyula lesz, de mivel a 
Szkájvólker meg a Dartváder pihe- 
nőnapját tölti, most kivételesen nél- 
külük. A három pálya külön-külön is 
játszható, de a kihívásokat kedvelők 
természetesen "egyszerre" játszanak 
rajtuk, mert így tetszés (vagy sokkal 
inkább: megfelelő lövés) szerint ug- 
rálhatnak ide-oda. 

A pályák közül az első a Colony, 
ami — ihez hasonlóan — azért 
lesz újdonság, mert egyetlen képer- 
nyőre korlátozódik, azaz nem 
scrolloz ide-oda. A főpálya két olda- 





lán van két mellékcsapás is, ahol 
kellemes bonusokat gyűjtögethe- 
tünk. Van néhány egész érdekes 










marhaság is: lelövöldözhető tankok 
jelennek meg a pályán, a pálya kö- 
zepén bonusként felbukkanó liftbe 
találva jutalmat (bonus, golyó 
teleport) választhatunk, stb. A m 
sik két pálya teljesen új felépítésű, 
és a bal felső részen levő lyukba 
(vagy bonusként) teleportálhatunk át 
rájuk. 

A flipper nem rossz, bár van né- 
hány hibája. A golyó mozgása igen 
eredeti, bár nekem inkább úgy tűnt, 
mintha egy pingpong-labdával ját- 
szanék. A mozgása egyébként cso- 
daszépen rappel amíg a program a 
minket bíztató női hangot tölti a CD- 
ről. A legnagyobb hiba azonban a; 
hogy a flipper túlzottan barátságo: 
a golyó nem nagyon akar elm 

és így teljesen elvész a kihi 
Amikor már vagy fél órája ugyanaz- 
zal a golyóval játszok, valahogy az 
ujjaimba beálló zsibbadást nem na- 
gyon oldja a százmillió pont feletti 
öröm. 





Min. Config: 486DX/33, 
]. SMB RAM, 2xCD-ROM, 
Win 3.1, SVGA-kártya, SB 








Ha a múltkori számban úgy nyilat- 
koztam a NEED FOR SPEED-ről, 
hogy megszületett az autóversenyek 
új királynője, akkor a Psygnosis új 
játéka hozzá képest talán a gonosz 
mostoha szerepébe illik leginkább, 
abba is egy marha nagy korrodált 
szaglószervvel. (Mesélik, hogy mos- 
tanában még egy rakás új autóver- 
seny fog megjelenni, szóval lehet, 
hogy a világ teljes meseirodalmának 
szereplőit ki tudom majd osztani, 
Igthorn hercegtől a hét törpéig bezá- 
rólag. De egyelőre ne szaladjunk 
ennyire előre...) A DESTRUCTION 
DERBY már a nevében hordozza azt 
a mély, megkapó eszmeiséget, ami 
a teljes egészére jellemzője lesz. 
Mivel valami játéktermi műsor átira- 
ta, így igazából szimulációra nem 
nagyon kell számítanunk, inkább az 
akción lesz a hangsúly. 

A három nehézségi fokozatot kü- 
lönböző színű autók hivatottak jelöl- 
ni, de a profik természetesen már 
elvből sem választanak Rookie-au- 
tót, amikor ott van a szintjüknek du- 
káló csodaszép citromsárga masina 
is, amivel ugyan abszolút nem lesz 
nehezebb a játék, viszont az szerin- 
tem gyorsabb a többieknél. 

Négy különböző versenytípusban 
mérhetjük össze lóerőinket. Az első 
verseny (Wreckin" Racin) a törőver- 
seny, ahol a versenyeken abszolút 
nem számít, hogy éppen ki hanyadik 
helyen van, a lényeg a többi autóban 
okozott károkért szerzett pont. Egy 
szép megpördítésért például négy 
pont jár (teljes, 360 fokosért tíz) , be- 
leszállás valakinek az oldalába ket- 
tő pont, viszont nem jár pont azért, 
ha csak simán a hátuljába állunk bele 
(olyat mindenki tud). A hozzám ha- 
sonlóan tehetséges ügyeskedők 
esetleg kipróbálhatják, hogy hátat 
fordítanak a csorda által követett kis- 
polgári rendszernek (márminthogy 
szembefordulnak a többiekkel), hát- 
ha esetleg frontális ütközéskor még 
több pontot kapnak. (Nem fognak, de 
mindenképpen jókat lehet rajta ka- 
cagni, hogy az összes marha rossz 
irányba megy...) 

A Stock Car Racing hagyományos 
autóverseny, tehát — elvileg — az a 
cél, hogy minél jobb helyezést érjünk 
el a versenyben (itt nem jó szemben 
menni a többiekkel, mert nem szá- 
molja a köröket). Azért írtam azt, 
hogy elvileg, mert mivel a kanyar- 
technikám nem egészen tökéletes 
(ugyanis kicsit lusta vagyok fékez- 
ni), a többiek a kanyarokban rend- 
szerint megpróbálnak megelőzni. 
Ilyen tisztességtelen próbálkozások- 
nál lehet kamatoztatni az előbbi tí- 
pusban megszerzett tudást, kezdve 
esetleg rögtön a megperdítéssel, ami 
már csak azért is kellemes móka, 
mert nemcsak a gonosz előzőtől 
szabadulunk meg egy rövid időre, de 


Eddig egész jól tartottam magam, de a 
kasztni egy kicsit elfáradt a végére 








A recept egyszerű: aki nem megy arrébb, fellököm 


feltartja a mögöttünk jövőket is. Azt 
persze nem árt figyelembe venni, 
hogy akárcsak az előbbinél, itt is 
csak addig tart a verseny, amíg a 
kocsi valamelyik részét teljesen le 
nem amortizáljuk. Tehát lehetőleg ne 
erőltessük a további ütközéseket, ha 
a kocsink állapotát jelző ábrán piro- 
san villog valamelyik lámpa. 

A versenytípus kíválasztása után 
beállíthatjuk, hogy gyakorolni aka- 
runk-e a (Race Practice) , vagy meg- 
próbálkozunk egy bajnoksággal 
(Championship). Az előbbi esetben 
az aktuális pályán mehetünk egy 
edzőfutamot, az utóbbiban pedig 
sorban egymás után kapjuk majd a 
pályákat. Öt különböző pálya van, 
amelyek közül a kedvencem termé- 
szetesen a CrossOver, mert alakját 
tekintve egy nyolcasra hasonlít, a 
közepén egy kedves kis keresztező- 
déssel, amelyben a második-harma- 
dik körtől kezdve rendszeresen egy- 
más haladási irányára merőlegesen 
fognak találkozni a mezőny élén ha- 
ladók és a sereghajtók (később pe- 
dig már mindenki). Az itt kialakuló 
gyönyörű tömegkatasztrófában cso- 
mó pontot lehet szerezni (már 
amennyiben törőversenyt megyünk), 
de abban is biztos lehet mindenki, 
hogy az teljesen kizárt, hogy itt vé- 
gigmegyünk egy tízkörös versenyt... 

Akit esetleg zavarna a pályán tü- 
lekedő tizenöt konkurrens masina, 
válassza a párbajt (Duel), ahol csak 
egy ellenfélhez lesz szerencséje, 





vagy a versenytípusnál a Time 
Trialst, ahol magányosan bóklászhat, 
a cél az adott pályán minél jobb kör- 
időt elérni a tízkörös turnusban. 

Ha a versenyben Multiple Playert 
választunk, több játékos is játszhat, 
de nem egymás ellen, hanem külön, 
a gép által irányított kocsik ellen. 

Az említett három versenytípus 
mellett még van egy negyedik is, ami 
a játék nevét viseli. Saját pálya 
(Bowl) van neki rendszeresítve: egy 
kör alakú stadion, ahol egyfajta má- 
morító Vidám Park-feeling (do- 
dzsem) keretében ront egymásnak 
tizenhat autó. Ez áztán a rendkívül 
intellektuális foglalatosság! Itt nem 
zavarják a tökéletes koncentrálást 
olyan apróságok, mint hogy 
hanyadikak vagyunk, merre kanya- 
rodik az út, satöbbi — teljes figyel- 
münket arra irányíthatjuk, hogy úgy 
kapjuk el a célpontot, hogy minél töb- 
bet perdüljön. Fantasztikus... Egyéb- 
kéntitt is lehet bajnokságot játszani 
(ötször tölti be a Bowlt) és párbajt, 
sőt, a nemcsak simán szadista, ha- 
nem enyhén mazochista beállítottsá- 
gúaknak van egy Total Destruction 
menüpontis, amikor a változatosság 
kedvéért minket fog kergetni a többi 
15 autó és a minél hosszabb túlélés 
a cél. Én például nagyon nagy király 
vagyok a 76 másodpercemmel... 

A futamok végén van replay, azaz 
egy tv-közvetítés keretében (állan- 
dóan változó kameraállásból) végig- 
nézhetjük a kívánt részeket vagy ter- 


A legnagyobb show viszont mindenképpen 
a Total Destruction 
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test times 
mészetesen akár az egész roncsder- 
bit is. 

Asszem már említettem, hogy a 
DD-ről ordít, hogy játéktermi átirat, 
azaz főleg az akción lesz a hangsúly. 
Ennek megfelelően kimaradtak az 
"autóverseny -ből olyan apróságok 
is, mint a sebesség- vagy legalább 
a fordulatszámmérő, a kijelzések 
mindössze a megtett körökre, a he- 
lyezésre és esetleg a szerzett pon- 
tokra korlátozódnak. Ez még nemis 
olyan katasztrófa, de azért nem ár- 
tott volna például egy visszapillantó 
tükör, ha a nézeti képeknél csak két 
darabból (a volán illetve közvetlenül 
az autó mögül) lehet választani. A 
grafika ugyan csak sima VGA, vi- 
szont ennek megfelelően a játék 
rendkívül gyors még 386-osokon is 
(tehát teljesen felesleges volt egy 
külön Details menüpont az egyes 
részek kikapcsolásához). A hang is 
tűrhető, bár én inkább kikapcsoltam, 
és behajítottam a magnóba az 
Achterbahnt a Toten Hosentől, mert 
a megható szövege ("Takarodj az 
útról, ha én jövök...) igen szépen 
passzol a játékhoz. 

Ami igazán hibádzik, az a kissé 
túlzott egyszerűségben rejlik: hiány- 
zik például az egymás elleni verseny 
lehetősége (ha másként nem, hát 
hálózaton); ha már úgyis lehet baj- 
nokságot is játszani, akkor nem ár- 
tott volna egy kis menedzserkedés 
(a helyezésekért kapott pénzért le- 
hetne fejleszteni az autót) — aztán 
még lennének ötleteim, de mivel ez 
nem egy béta-verzió, inkább megtar- 
tom őket magamnak. 

A játékot a szerzői nyilván nem egy 
NEED FOR SPEED-hez hasonló 
kasszasiker-várományos elképzelés 
alapján csinálták meg, de — "minden 
rosszban van valami jó"-alapon — 
azért egy előnye mégis csak van 
ennek a kissé puritán kivitelezésnek: 
nem csak CD-n jelent meg. Sokat 
tehát nem kell várni tőle, leszámítva 
azt az esetet, ha valaki KRESZ-vizs- 
gára készül, mert akkor a játékkal ki- 
válóan elsajátíthatja egyrészt a de- 
fenzív vezetési stratégiát, másrészt 
meg azt a morált, ami manapság a 
közúti közlekedésben zajlik. Élőben 
viszont nem árt vigyázni arra, hogy 
mindig ő üljön az IFA-ban... (Jövőre 
ezt hívják majd IFA SOCCER96- 
nak.) 





Min. Config.: 386 4MBIS 
RAM,SB/GUS/stb. 











Ha már az autóversenyeknél tar- 
tottunk az előbb, akkor most a válto- 
zatosság kedvéért jöjjön egy fatális 
autóverseny a Gremlintől: FATAL 
RACING (Mese: Gumimacik. Vagy 
a repkedést és a kocsik mintáját te- 
kintve legyen inkább Kockásfülű 
Nyúl.) A sportautók maradnak, vi- 
szont most átmegyünk egy kicsit 
SVGA-ba, továbbá már előre jelzem, 
hogy ebéd utáni használatra nem 
ajánlott, mert néhány érdekesebb 
pálya vonalvezetéséből adódóan 
néha becsúszik majd egy-egy 
Immelmann-forduló, ami ezidáig in- 
kább a repülőgépszimulátorok sajá- 
tossága volt. Ha ez még nem volna 
elég, tovább riogathatom a gyanút- 
lan olvasót, mert a szerzők még ke- 
rettörténetet is fabrikáltak játékhoz, 
mely szerint a világ nyolc legnagyobb 
ipari cége (köztük az Ariel, hatvan 
fokon, főzőerővel) saját autóverseny 
istállót tart fenn (saját pályával ter- 
mészetesen), amelyek minden év- 
ben megmérkőznek egymással, 
hogy eldöntsék, kié lesz a követke- 
ző évben a legnagyobb forgalom. 

Az első ponttal állítjuk be, hogy 
melyik istálló (tiritarka) színeiben 
szállunk ringbe, ami egyben autót is 
választ nekünk. Az autók növekvő 
sorrendben egyre nehezebbek, ami 
ugyan kisebb gyorsulást, ellenben 
valamivel nagyobb végsebességet 
jelent. Akit a részletes paraméterek 
érdekelnek az oldalt leolvashatja (a 
lila szín jelzi a lényeget). 

Ha nem bajnokságot játszunk, ak- 
kor a Tracksnél kiválaszthatjuk, hogy 
a nyolc gyári pálya közül melyiken 
megyünk. A Configuration-nél egy 
csomó átírnivaló várja a változtatá- 
sok megszállottjait, kezdve rögtön a 
névvel. Itt rögtön az is kiderül, hogy 
a csapatok két versenyzőt indíthat- 
nak, már amennyiben másképp nem 
rendelkezünk (ld. később). Ez azért 
poén, mert verseny közben a csa- 


Opsz! Az a gyanúm, hogy kicsit alacsony 
sebességgel mentem bele ebbe a hurokba 





pat két versenyzője taktikázhat: az 
"F5-F8 billentyűkkel lehet üzenete- 
ket küldözgetni egymásnak (győze- 
lemre tör, tartson fel vagy üssön ki a 
partiból egy másik versenyzőt, stb.) 
A következő három ponttal kalibrál- 
hatjuk a hangra vonatkozó paramé- 
tereket, a joystickeket, az irányítást 
és a manuális/automatikus sebes- 
ségváltást. A GFX Detailt szintén 
muszáj lesz használatba venni, ha 
nem az olcsó kis Pentiumunk éhes 
szája nyelte magába a CD-t, ugyan- 
is a sebesség nem igazán erős ol- 
dala a játéknak: valami látványosabb 
grafikai környezetnél nemhogy DX2/ 
66-on, de DX4/100-ason is körülbe- 
lül úgy fut, mintha holmi képregényt 
lapozgatna az egyszeri játékos, szó- 
val a díszítményeket nem árt kiszór- 
ni. A Miscellaneous menüben né- 
hány miscellanous dolog találtatik: a 
View-nál választunk külső nézeti 
képet (játék közben "F3-F4"), Team 
esetén játék közben a képernyő fel- 
ső részén levő ablakban látjuk a csa- 
pattársunkat. A többi gondolom nyil- 
vánvaló (sebesség kijelzésének 
mértékegysége, felvétel a verseny- 
ről, memória, hibalekezelés rosszul 
installált konfigurációnál). 

A Playersnél állítjuk be a játéko- 
sok számát. Egy gépen egyszerre 
ketten nyomulhatunk (párosban nyil- 
ván a csapatmunka erőltetendő), de 
hálózatban akár 16 játékos is nyom- 
hatja, szóval kedves CD-forgalma- 
zók: BM-et, HM-et, bankokat meg 
lehet támadni vele, mint új, felhasz- 
nálóbarát felül(t)ettel... 

A Game Type-ban állítjuk a ver- 
seny típusát (sima verseny egy pá- 
lyán, bajnokság a nyolcon, időmérő 
futam a kiválasztotton) ; a nehézségi 
fokozatot; a résztvevők számát (pá- 
ros küzdelem, 8 illetve 16 résztve- 
vő); és a rongálódási szintet, azaz 
mekkora sérülést szenved az autó 
egy ütközésnél. 


Előttem már csak tizenöten vannak, de a kollega úr még 


azért elég jól tartja magát 


A Replay használatának csak ak- 
kor van értelme, ha a fentebb emlí- 
tett felvételt engedélyeztük a ver- 
senyről. A felvételeket külön file-ba 
írja a program és az itteni kezelők- 
kel lehet machinálni ezekkel a file- 
okkal. Ennél a legalább húsz opció- 
ból álló kezelőpanelnél kezdtem el- 
csodálkozni azon, hogy az irányítás- 
ból kihagyták az egeret. A kezelés 
így viszonylag! egyszerű lesz, csak 
győzzed megtanulni! Mivel most lus- 
ta vagyok felsorolni őket, mindenki 
szépen kisilabizálhatja magának 
személyesen (a funkcióbillentyűkkel, 
és a Shift és "Alt kombinációkkal 
működnek). 

A Lap Recordsnál jegyzi a prog- 
ram az egyes pályák legjobb köridő- 
it, az Exitto DOS pedig egy igen fon- 
tos momentum mindazoknak, akik 
egy igen felhasználóbarát Microsoft- 
felület szolgáltatásaiba óhajtanak 
belemerülni. 

A verseny ezek után már igen 
mókás dolog lesz, figyelembe véve, 
hogy vészes Pentium-hiányban 
szenvedőknek javarészt le kell kap- 
csolni a csicsákat. A kijelzések (he- 
lyezés, megmaradt kocsik száma 
(három bukható), lefutott körök, se- 
besség/fordulatszám) megfejtése 
nem haladta meg az én értelmi ké- 
pességeimet sem, tehát valószínű- 
leg bármelyik óvodás is eligazodik 
rajta. A pályák kivitelezése a rakás 
ugratóval, fél- és egész hurokkal iga- 
zán egyedi, alkalmasint a FLIGHT 
UNLIMITED-ben átélt élményeket 
idézi fel, bár a géppuskákat még 
mindig hiányolom. Különösen szóra- 
koztató, amikor egy ilyen hurokba túl 
alacsony sebességgel hajtunk bele, 
és már a hurok felénél felcsendül 
Máté Péter örökzöldje, a "Hull a fáról 
aLevel 1... . Az irányítással van némi 


Ennek megfelelően a gravitáció segítségé- 
vel viszonylag gyorsan leértem az aljába 
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probléma: a kormánymozdulatokra 
egy kicsit túl intenzíven reagál a 
masina, ami esetleg nem lesz nagy 
öröm egy hurok megközelítésénél, 
már csak azért sem mert már a geo- 
metria ókori mesterei is leszögezték, 
hogy két pont között a legrövidebb 
út nem a cikk-cakk. "Minimal Art- 
módon futtatva a játék már egész 
kellemesen játszható lesz, csak ak- 
kor viszont meg pont az az erénye 
(a grafika) vész el, amely igazán ki- 
emelné a többi autóverseny közül. 

Szóval akad némi problem a 
gaméval. A grafikai megvalósítást 
tekintve erősen ott van a NEED FOR 
SPEED nyomában, csak míg az tö- 
kéletes szórakozást nyújtott még egy 
"közepes DX2/66-on is, ez tökélete- 
sen játszhatatlan. Mivel én sem va- 
gyok egy Peter Norton, nem javas- 
lok programozási leckéket a készí- 
tőknek, sokkal inkább meghajlok 
előttük, hogy ilyen szépen megelőz- 
ték a korukat 2-3 évvel. (Gondolom 
az addigra standardnak számító 
konfiguk már kényelmesen futtatják 
majd a játékot, akár egy külön ab- 
lakbanis egy másik task mellett.) Az 
meg legyen a kiadó problémája, hogy 
a játékot most akarja eladni... 
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A jégkorong kis hazánkban nem 
tartozik igazán a legnépszerűbb 
sportágak közé, aminek az oka ta- 
lán abban keresendő, hogy vagy a 
jég kevés errefelé — vagy a korong. 
Nem tudom ki hogy van vele, de én 
szeretem a hokit, mert rendkívül szó- 
rakoztat, hogy sportnak nevezik azt 
a foglalatosságot, amikor két csapat 
ember ide-oda csúszkálva hosszú 
lécekkel veri egymást. A korong per- 
sze néha zavarja őket ebben a fog- 
lalatosságban, ilyenkor mérgükben 
esetleg a játékvezetőket is verik. A 
jelek szerint nemcsak engem nyű- 
göz le az efféle szellemi vetélkedés, 
hiszen a hoki elképesztő népszerű- 
ségnek örvend az amerikai földrész 
északi részén (különösen júliusban). 
Nyilván ennek köszönhető, hogy az 
Electronic Arts évről-évre felújítja 
hokiszimulációit. 

Az NHL96-ban is bevetésre kerül- 
tek mindazok a vadonatúj, grafikai 
megjelenítést támogató technológi- 
ák, amelyeket az EA a 96-os sport- 
játékaihoz fejlesztett ki. Igaz ezek 
ugyan teljes vértezetben a nagy tel- 
jesítményű PC-ken csillognak, de — 
meglepő módon — a szerzők azért 
a vásárlóik között szeretnék tudni a 
földhözragadtabb 486-osok tulajdo- 
nosait is, így tehát azokon is nagy- 
szerű szórakozást jelentenek. 

Bejelentkezés után a gép kelleme- 
sen eldemozgat magának, majd a 
főmenüben találjuk magunkat, ahol 
beállíthatjuk a nehézségi fokozatot, 
illetve a mecs típusát (bemutató 
(Exhibition), bajnokság, rájátszás 
(Playoff) vagy páros modemen ke- 
resztül). 

Az NHL Stats-ben a statisztikai 
adatok szerelmesei kotorászhatnak 
és megtalálják benne a 94-95-ös 
szezon összes fontosabb adatát (le- 
játszott mérkőzések, a profiliga játé- 
kosainak személyi statisztikái, stb.). 

Az Optionsre úgyszintén szükség 
lesz, amennyiben nem a kedves 
papa Pentiumján izzítottuk be a já- 
tékot. Itt variálhatjuk a különféle 
hangeffektek és a zene paramétereit; 
irányító eszközt választhatunk (nem 
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igazán megszokott, hogy ilyen jelle- 
gű játékot egérrel is lehet vezérelni 
— az meg pláne nem, hogy egész 
jól!); valamint a Detailsnél állíthatjuk 
a felbontást, a kamerát (vagyis a 
nézőpontot) illetve lekapcsolgathat- 
juk a díszítményként szolgáló (va- 
gyis lassító) részleteket (közönség, 
plexifal, tükröződés a jégen, stb.). 
Erre egyébként természetesen játék 
közben is lehetőség van. 

Valamelyik mérkőzéstípust indítva 
először természetesen csapatot kell 
választanunk. (Egyébként a csapa- 
tok emblémái is megérnének egy 
külön történetet...) Mivel sajnos a 
R"nR Hooligans (ami tudvalévőleg a 
legjobban — zenélő magyar 
hokicsapat) az események fatális 
összjátéka miatt idén még nem az 
NHL-ben játszik, én a különféle ma- 
darakat kultiváltam: két kedvencem 
az Anaheimi Csodakacsák (ez va- 
lami elképesztően kutyaütő egy bri- 
gád) és a Pittsburghi Pingvinek, aki- 
ket egyszer a Keleti Konferencia dön- 
tőjébe vezérelt zsenialitásom. 

A különféle helyeken felbukkanó 
Rules opciókkal lehet állítgatni, hogy 
a játék menet közben figyelembe 
vegye-e a hoki néhány speciális já- 
tékszabályát (szimpla- és kétvona- 
las les, kiállítás), továbbá itt lehet 
bekapcsolni néhány a játékot színe- 
sítő elemet (alapállapotban minden 
Offban). A legtöbb színt természe- 
tesen a verekedés (Fighting) és hoz- 
Za (hehe...), de kérhetjük a kapus irá- 
nyítását, a sérülések lehetőségét, 
továbbá állíthatjuk a mérkőzések 
valós idejű hosszát is. Némi taktikai 
elemre ad lehetőséget, ha bekap- 
csoljuk Line Changest (a játszó s0- 
rok cseréjét). Ez lehet manuális vagy 
automatikus is. Ha engedélyezve 
van, akkor a mérkőzések előtt lehet 
variálni az egyes sorokban játszó 
játékosokkal, valamint taktikátis meg 
lehet adni nekik. 

Jópofa opció páros mérkőzésnél 
az új, ahol játékos szerkesztése, 
ahol egy adott mennyiségű pontot 
tetszőlegesen oszthatunk el a tíz leg- 
fontosabb skillje között. 





Megnyertem "életem legbulisabb buliját" 


A játék irányításánál lesz némi 
meglepetés. Az aktuális játékosun- 
kat egy piros csillagkeret jelzi (kék 
belsővel, ha a korong nála is van). 
Hag az aktív játékosunk az adott 
kameraállásból épp nem látható a 
képernyőn, akkor egy piros nyíl jel- 
zi, hogy merre bóklászik. Focikhoz 
szokott játékosoknak kissé érdekes 
lesz a mozgatás, mert ugyan az 
emberkénk igyekszik az adott irány- 
ba korcsolyázni, de mivel többek 
egybehangzó állítása szerint a jég 
csúszik, az ott megszokott hirtelen 
irányváltoztatásokra itt nemigen van 
lehetőség. Ami csapatsportot szíimu- 
láló játéknál teljességgel szokatlan: 
a program nem vált át automatiku- 
san arra a játékosunkra, amelyik a 
legközelebb van a koronghoz, ne- 
künk kell váltogatni köztük a máso- 
dik tűz" gombbal (vagy jobb clickkel). 
(Igaz erről a program azt állítja, hogy 
passzolás akar lenni, de higgyétek 
el nekem, hogy ez az aktuális játé- 
kos átváltása.) Egyébként teljesen 
logikus megoldás, ha figyelembe 
vesszük, hogy milyen sebességgel 
mozog ide-oda a korong. Ennek 
megfelelően egyébként nemis mind- 
ig személyesen kell gólt szereznünk 
(mint az a fociknál megszokott), egy 
gólhelyzetbe hozott csapattársunk is 
érhet el gólt. 

A félidőkben (pontosabban: 
harmadidőkben) lehetőség van a 
sorok variálására, statisztikák néze- 
getésére, illetve a vezérlés átváltá- 
sára. Ugyanez a menü játék közben 
is elérhető az "Esc-pel, és ilyenkor 
egy replay-opció is társul hozzájuk, 
amellyel megnézhetjük az elmúlt tíz 
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másodperc eseményeit (a pályán 
történő clickkel akár a pálya bármely 
pontját figyelve). Az izgalmasabb 
részeket tíz helyre menthetjük, és a 
játék főmenüjének Highlights pont- 
jával a későbbiekben is bármikor 
visszanézhetjük. 

Az NHL96 nagyon profi munka. Itt 
nemcsak az animációkra gondolok, 
amelyek igen életszerűek, bár pár 
helyen azért még lehet finomítani 
rajtuk (az egy más kérdés, hogy ha 
ez megtörténik, akkor biztos, hogy 
mezeibb 486-okon teljesen játszha- 
tatlan lesz a játék), hanem a játék 
egészére: könnyen áttekinthető és 
kezelhető menük, szellemes grafikai 
megoldások és — főleg — rendkí- 
vül ízléses stílus jellemzi az egészet 
(külön tisztelet a designernek). 
Egyetlen aprócska hátrányt találtam: 
a játékos irányítását. Igaz ugyan, 
hogy ez a megoldás így sokkal job- 
ban megközelíti a valóságot, de be- 
letelik némi idő, amíg hozzászokik 
az ember. Az viszont biztos, hogy ha 
az Electronic Arts a többi "96-os 
sportjátékában is ezt a minőséget 
fogja prezentálni, akkor tarolni fog 
ebben a kategóriában. 


F Min. Config.: 486, 8SMB 
] RAM, 2xCD-ROM, SVGA- 





"Semmi sem látszólagos az 
actua SOCCER-ben--hirdeti a 
Gremlin új játékának doboza, ami 
csak féligazság, hiszen látszólag 
csak egy újabb fociról van szó. Az- 
tán mihelyt elindítjuk, rádöbbenünk, 
hogy igazat szólt a szájuk: pályán 
minden megtörténik, ami csak a va- 
lóságban megeshet, következéskép- 
pen a játékos egyre inkább úgy érzi, 
hogy ez maga a valóság. Köszön- 
hető ez elsősorban annak a döbbe- 
netesen precíz, aprólékosan kivite- 
lezett grafikának, amelyet egy direkt 
erre a célra kifejlesztett technológia 
tesz lehetővé. (Most épp" nem jut 
eszembe a neve, de remélhetően ez 
nem okoz majd senkinek álmatlan éj- 
szakákat.) 

A főmenü első két opciójával állít- 
hatjuk be a játékosok számát illetve 
a mérkőzések típusát. Ha egy gé- 
pen fut a game, akkor maximum né- 
gyen játszhatunk egyszerre, de — 
minden bizonnyal a munkahelyi fel- 
használók hatékonyságát serken- 
tendő — hálózaton keresztül akár 
húsz játékos is nyomhatja. A háló- 
zati opció nyilván nem lesz senkinek 
különösebb meglepetés, de az már 
annál inkább, hogy a szereplők ba- 
rátságos mérkőzésnél nem saját 
csapatokat irányítanak, hanem a két 
csapat egyes játékosait (a kapuso- 
at mindig a program vezérli), ha 
pedig nem lennének ki húszan, ak- 
or szépen el lesznek osztva. 
Egyébként ugyanez a helyzet az egy 
gépen történő játéknál is, ha gyakor- 
ásra egynél, barátságos meccsre 
ettőnél több játékost választunk. 

A mérkőzés típusa szokás szerint 
ehet barátságos (két kiválasztott 
csapat mérkőzik egymás ellen), ku- 
paküzdelem egyenes ági kieséssel, 
illetve bajnokság (a csapatok három 
csoportba vannak osztva, és a Cso- 
portokon belül oda-visszavágó ala- 
pon minden csapat játszik az összes 
többivel, és az összesített eredmény 
adja a két továbbjutót és a két kiesőt). 
Ezenkívül természetesen van 
Practice is, ahol megpróbálhatjuk 
elsajátítani a játék kissé rendhagyó 
irányítását (részemről mondjuk nem 
oronázta túl nagy siker az ezirányú 
erőfeszítéseket), továbbá a számí- 
tógép ellen játszva ez lesz az egyet- 
len meccsfajta, ahol nagyobb siker- 
élményekre számíthatunk, ugyanis 
az ellenfél csapata" egyetlen kapus- 
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ból áll és ha neadjisten valamit mel- 
lérúgnánk, akkor is mi jövünk szög- 
lettel... 

A játékban 44 ország nemzeti vá- 
logatottja közül választhatunk. Az 
ismertebbeken kívül akár olyan fut- 
ballnagyhatalmak csapatát is irányít- 
hatjuk, mint például Kína, Dél-Korea 
vagy esetleg a félelmetes Zambia. 
Jellemző módon ebbe az elég eklek- 
tikus egyvelegbe kis hazánk csapa- 
tának nem sikerült beleférnie, de 
ebbe természetesen nem az elért 
eredmények játszottak közre, sokkal 
inkább az, hogy a Gremlin az egyes 
országokban várható eladásokra 
oncentrálva vette be a csapatokat 
(szép példa rá mondjuk a cash flow 
tekintetében majdnem világelső 
zambiai piac) 

Barátságos meccsnél a két zász- 
ló melletti nyilakkal választunk csa- 
patot, a közöttük levő kérdőjellel pe- 
dig variálhatjuk a csapat összeállí- 
tását és a taktikát. A bal oldali osz- 
opban levő első 11 játékos az aktu- 
ális kezdőcsapat, a többi a csere, a 
obb oldaliak pedig a keret további 
tagjai. Miután ballal clickeltünk egy 
játékoson jobb clickkel cserélhetjük 
le egy másikra, ha jobbal clickelünk 
rajta, akkor megjelenik a játékos tu- 
Iajdonságait (helyezkedés, labdake- 
zelés, állóképesség, stb.) összefog- 
aló statisztika. A 809 feletti legjob- 
bat jelző kis ábra egyébként a 
játékoskeret felsorolásánális fel van 
tüntetve a nevek mellett. A szerzők 
elmondása szerint itt némi töpren- 
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gésre adtak lehetőséget a játékos- 
nak, miszerint mindig a legjobb 
összeállítást küldje a pályára (ehhez 
képest a kezdőcsapatok már alap- 
állapotban szemlátomást a legjobbat 
tartalmazzák); továbbá a tulajdonsá- 
gok nem fejlődnek és átírni sem le- 
het őket. Sok értelme tehát ennek 
nincs. 

(Egy megjegyzés ezzel kapcsolat- 
ban: a játék német nyelvterületen — 
nyilván üzleti megfontolásból — a 
népszerű fociműsor alapján 
ranSsOCCER néven jelent meg. Eh- 
hez — szintén nyilván üzleti megfon- 
tolásból — ranEDITOR néven erő- 
sen hirdettek egy külön megvásárol- 
ható szerkesztőt is, így tehát való- 
színűleg az eredetihez is kell létez- 
nie valamilyen editornak.) 

Pár szót még a főmenü opcióiról: 

Az Arcade/Simulation pontban 
kérhetjük, hogy a meccs közben a 
program figyelembe vegye az előbb 
említett tulajdonságokat. Ja, meg 
még van egy apró hatása: ha az 
előbbiben játszunk kupát/bajnoksá- 
got, akkor az egyéb mérkőzések 
eredményeit egy lapon jeleníti meg 
a program, ha szimulációban, akkor 
— ki tudja milyen megfontolásból?! 
— minden egyes meccs eredményét 
külön-külön meg kell néznünk (rop- 
pant kedves szórakozás 
végigclickelgetni húsz-harminc listát: 
fejleszti a szókincset, és mellesleg 
jót tesz a szemnek is...). 

Az Environment szolgál a grafikai 
megjelenítés állítgatására. Az gon- 
dolom nyilvánvaló, hogy a fejlesztők 
által Pentium ajánlott, egy vagon 
RAM-mal, és minden olyan gyorsí- 
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tóhardverrel, aminek a felhasználó 
talál még üres slotot. Mivel nyilván 
mindenkinek valami hasonló 
konfiguja van otthon, csak zárójelben 
jegyzem meg, hogy ha valami gyen- 
gébb gépen játszani is akarunk, nem 
csak slideshowt nézegetni, akkor itt 
esetleg nem árt lekapcsolni az ég, a 
stadion nézőközönsége, a pályára 
festett vonalak, az 
eredményjelzőtábla és a pálya fel- 
bontását (a játékosokért kár lenne) 
— és úgy esetleg játszható lesz 
mondjuk egy szimpla DX2/66-on is. 
Az alsó sorban itt lehet állítani az 
összes felbontást is (játék közben 
"F109, a külső nézeti szöget és a já- 
tékképernyő méretét is, ami szintén 
gyorsíthat valamit az ügyön. A ka- 
meráknál hét nézeti kép közül vá- 
laszthatunk (játék közben a szám- 
billentyűkkel), közöttük néhány egé- 
szen érdekesbőll is (kapus vagy bíró 
szemszöge, madártávlat) , amelyek 
ugyan roppant látványosak, viszont 
a játék kezelésére tökéletesen alkal- 
matlanok, szóval maradjunk a nor- 
mál izometrikus megjelenítésnél 
(esetleg a Wire-nál). A felbontás 
egyébként a rendelkezésre álló alap- 
memória függvénye, 530K alatt sem- 
milyen SVGA grafika sem használ- 
ható (a főmenü is VGA-ban jön be). 

A Customise-ban a zászlókra 
clickelve átírogathatjuk a válogatot- 
takban szereplő játékosok nevét, bár 
talán ezt az opciót logikusabb lett 
volna odarakni, ahol a tulajdonsága- 
ikat lehet vizsgálni. Sokkal nagyobb 
ötletet, ahol egy pár szabály alkal- 
mazásátlehet ki/bekapcsolni, neve- 
zetesen: a focik között ritkaság 
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számba menő lest (Offside), a cse- 
rék lehetőségét (Substitution), sza- 
badrúgásokat (Free Kicks), a játék- 
idő hosszúságát valós időben 
(Game Length), durva szabálytalan- 
ságokért járó lapokat (Bookings), a 
szél hatását (Wind Speed), és a 
mezre clickelve választhatunk bírót. 
Egyébként ha már a szabályoknál 
tartunk, ismereteim szerint ez az első 
foci, amely figyelembe fogja venni, 
hogy a kapus csak lábbal vagy fejjel 
érintheti a labdát, ha a saját játékos 
lábbal passzolta haza. 

A Controlsnál állíthatjuk be az irá- 
nyítást négy játékosig. Ha nem csak 
vagdalkozni akarunk, akkor billen- 
tyűzetről szerintem a játék szinte 
játszhatatlan, mert két tűz" gombot 
használ (szerelés/passz és becsú- 
szásílövés). 

Na, most akkor el is kezdhetünk 
játszani, és jöhet az az igazán sötét 
bugyor, amit a köznyelv esetleg irá- 
nyítás" néven fog emlegetni. Ez 
ugyanis kissé a szokatlan lesz a — 
hozzám hasonlóan — Manchester- 
hez szokott kezeknek. Tovább azon, 
hogy a játék két rúgási módot külön- 
böztet meg, figyelembe veszi aztis, 
hogy az éppen irányított játékosunk 
milyen helyzetben van. Ezt az aktu- 
ek jelző sárga szimbólum 
jelzi: 

Kör: Nem nálunk van a labda, az 
egyik "tűz -re a játékos becsúszó 
szereléssel próbálkozik, a másikkal 
pedig sima szereléssel (így sokkal 
inkább lehet labdát szerezni, mintha 
a többi fociban megszokott módon 
csak rávezetnénk a fickót az ellenfél 
labdát birtokló játékosára); 

Háromszög: A játékosunknál van 
a labda, az egyik tűz-re a játékos 
erőből lő, a másikkal pedig a meg- 
adott irányba levő csapattárshoz pró- 
bál (laposan) passzolni. Ha a három- 
szög villog, akkor a játékos kiváló 
pozícióban van a kapuralövéshez. 

Csillag: Na, ez egy súlyos dolog. 
Főleg íveléseknél szokott megjelen- 
ni, amikor tulajdonképpen senkinél 
sincsen a labda. Ha ilyen a jelölés, 
akkor az aktuális játékosunk jó po- 
zícióban van ahhoz, hogy megsze- 
rezze illetve kapásból továbbítsa: a 
"passz" gombbal leveheti és a jelö- 
lés átvált háromszögre (ha senki 
nem zavarja, nem árt használni, mert 
elpattan tőle a labda), a lövés -sel 
pedig kapásból lő (vagy fejel) az 
adott irányba. A villogó csillag ideá- 
lis pozíciót mutat a kapura történő 
kapáslövéshez (fejeléshez). 

Négyzet: A szélen elfutó játékosa- 
inknál szokott megjelenni, ilyenkor 
"tűz -re beadás következik a kapu 
elé, ha a négyzet villog, akkor bent 
valaki már kapásra várja. 

Gondolom ezt épp elég lesz meg- 
jegyezni, de van még tovább is: a 
lövés (passz) irányát nemcsak az 
határozza meg, hogy milyen pozíci- 
óban van a játékoshoz képest a lab- 
da, hanem az is, hogy a tűz gomb 
megnyomása után milyen irányt 
adunk meg. Ebből kiderül az is, hogy 
előbb a lövést kell megnyomnunk, és 
csak utána az irányt (ha a MAN- 
CHESTER-nél megszokott mód- 
szerrel, a tűz" folyamatos nyomva 
tartásával akarunk hatalmas lövést 
zúdítani a kapura, akkor itt a játéko- 
sunk szépen felpörgeti a labdát és 
— mivel rendszerint valamelyik 
irányt is használjuk — szépen átfut 
alatta). A különböző kombinációkkal 
gyakorlatilag minden mozdulat elér- 
hető, amit futballpályán valaha is lát- 
hattunk, a sablonos megoldásoktól 
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A bírónak nincs videoja (pedig a szemszögéből is látszik, 
hogy valaki felrúgta a derék Brolint) 


kezdve egészen az oxival történő 
továbbításokig (a kirúgásoknál pél- 
dául gyönyörű öngólokat érhetünk el 
vele, ami másként nem nagyon si- 
került), vagy a hátravetődve végre- 
hajtott lövésekig (a mozdulatot 
egyébként Kocsis-szaltónak hívta a 
világ abban az időben, amikor még 
nem az számított eredménynek, ha 
egy góllal legyőztük a félelmetes Iz- 
land válogatottját, hanem hatot rúg- 
tunk a Wembley-ben az angolok- 
nak). Mivel ezeket így szóban leírni 
kicsit körülményes volna, javasol- 
nám a gyakorló-mérkőzéseket az 
egyetlen kapussal felálló ellenfelek 
ellen. 

Meccs közben az "F1" billentyűvel 
behívhatunk egy menüt, ahol a jel- 
zett funkcióbillentyűkkel ismétlést 
kérhetünk az elmúlt néhány percből, 
cserélhetünk, illetve megváltoztat- 
hatjuk a formációt. 

Na ennyi, lehet küzdeni. Gondo- 
lom az első meccsek kevés sikert 
hoznak majd, de némi gyakorlás után 
esetleg sikerül begyömöszölnünk 
egy gólocskát a brazilokkal Dél-Ko- 
reának. Remélhetőleg mindenki úgy 
fog örülni neki, mint én az első talá- 
latomnak, mert az biztos, hogy gólt 
elérni legalább olyan nehéz, mint egy 
igazi válogatott meccsen (a gólok be- 
kapása már lényegesen könnyebb 
feladat). Előbb-utóbb talán még 
győzni is sikerül egy edzőmeccsen, 
bár azt kötve hiszem, hogy egy baj- 
nokság vagy kupaküzdelem kereté- 
ben valakit tiszteletbeli tagjának vá- 
lasztana a Babértermelők Szövetsé- 
ge... 
A sportszimulációk történetében 
ez az év szemlátomást vízválasztó- 
nak számít, mert a játékgyártók egy- 
re inkább megpróbálják PC-re adop- 
tálni azt a vizuális élményt, amellyel 
ezidáig csak a játéktermek 
"célszámítógépein találkozhattunk. 
Mondjuk az valahol érthető, hogy a 
programozói hadviselés a grafika 
ellen folyik, hiszen a kategóriában túl 
sok újdonsággal nem lehet előruk- 
kolni. Egyszerűen elképesztő az az 
ötletektől hemzsegő precizitás, ami- 
vel az actuaSOCCER-t megcsinál- 
ták (a játékosok mozgása egysze- 
rűen tökéletes, a. labdáért küzdve 
húzzák-vonják egymás mezét, átug- 
rálják a rossz ütemben becsúszó el- 
lenfelek lábát, kirúgásnál a sportszár 
húzogatásával múlatják az időt, arra 
is figyeltek a szerzők, hogy a való- 
ságban barna bőrű játékosok a já- 
tékban is négerek legyenek, stb.). A 
hang ugyanilyen dícséretet érdemel, 


nemcsak a szokásos zajok, hanem 
Barry Davies, az angol rádióriporte- 
rek doyenjének folyamatos kommen- 
tálása miatt is (ez egyébként csak 8 
Mega RAM-mal működik). Az azon- 
ban kicsit szomorú, hogy a hangza 
tos nevekkel felruházott technológi- 
ák fejlesztése mellett a készítők kez- 
denek elfeledkezni róla, hogy még 
mindig csak egy játékot írnak, és 
nem egy grafikai pályázatra készülő 
demot. Az actu1SOCCER ennek el- 
lenére nagyszerű szórakozás lesz 
minden szemnek, és — ha valaki 
komálja a véletleneket — esetlegnek 
játéknak sem utolsó. Ha esetleg va- 
laki ugyanezt a színvonalat meg tud- 
ja valósítani a MANCHESTER-hez 
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hasonló irányítással és — esetleg — 
némi menedzser-beütésekkel), ak- 
kor az valószínűleg jó ideig egyed- 
uralkodó lesz ebben a kategóriában. 
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Hogy pusztulnál el, te szemét ízelt- 
lábú állat, van képed védtelen em- 
berre hatos fegyverrel lőni, na ezt 
kapd el, itt ez a jó kis Rocket 
Launcher, mindjárt szétlövöm a ... 

Hoppá... már adásban vagyunk ? 
Na akkor kapcsoljátok ki szépen ti 
is a Doom-ot, mert most valami sok- 
kal jobb jön: az utóbbi idők legmó- 
kásabb játéka, ami hajlandó mezei 
számítógépen is futni, nem kell hoz- 
zá atomerőmű (se Windows, ami 
külön öröm). A szerzők "humoros 
fantasy szerepjáték"-nak nevezik, 
hát a szerepjátéktól elég távol áll, a 
fantasynak is inkább csak paródiá- 
ja, ha igazán pontosan kellene meg- 
fogalmaznunk, hogy mi is ez akkor 
a "kicsit szexista, és nagyon poénos 
de a végére egész komollyá váló 
kaland-RPG-paródia" címkét akasz- 
tanánk rá, de ez nagyon hülyén 
hangzik, szóval ilyet nem mondunk. 
Na jó, a képekből már úgyis minden- 
ki kitalálta, hogy mi lesz itt (aki meg 
nem, az már a CoVboy Postát olvas- 
sa, vagy az adult CD hirdetéseket 
bámulja), szóval vágjunk is bele a 
sztoriba! 

Brandy, grog és sült malacfarok... 
soha többé! Legalábbis nem egy 
pohárból... - Ezek hősünk, Hawk 
bemutatkozó szavai, amint halál 
másnaposan betámolyog az első 
útjába akadó város, Sguallor Hollow 
kapuján. Hát nem lopja be magát 
azonnal a szívünkbe ? 

Biztos Kandós volt, mielőtt ilyen 
nagy herótt) lett belőle. Mert bizony 
az, 25. szintű harcos, plusz százas 
fegyverekkel, meg mindennel, ami 
csak kell. A neve mondjuk nem 
Hawk (eredetileg Desmond, de mi át- 
kereszteltük, mert olyan hawkos 
arca van), de ez csak az ellenség 
megtévesztésére szolgál. Az ellen- 
ség pedig természetesen az alkohol, 
amit barátunk pusztít is rendesen, 
ebből kifolyólag most picit kóvályog 
a feje, és rossz napja van. Pláne, 
hogy az utcán beleköt az első sza- 
kadt csövesbanda, és - 25. szint ide, 
varázskard oda - úgy beletapossák 
szegényt az aljnövényzetbe, mint ál- 
lat. (Tök jó hasonlat ez a "mint állat", 
bármire lehet mondani, és roppant 
igénytelenül hangzik.) Filmszakadás 
után a következő élményünk egy ide- 
gen ágy, amit többször sikerül össze- 
mennyiznünk, mire a gazdája (aki 
egyébként egy öregember, akiről le- 
xikont neveztek el, valami Larrouse), 
kidob belőle. Miután megtekintjük 
Hawkot egy szál (...)-ben, lassan ő 
is megállapítja, hogy nemcsak a 
kardját meg a páncélját nyúlták le, 
hanem a ruhátt, és a (természetesen 
rendkívül mágikus) ékszereit is. Rá- 
adásul a kard nem is az övé volt, 
hanem egy bizonyos Rolf nevű ille- 
tőé - hű de kellemetlen... Na itt kap- 
juk meg az irányítást. Első utunk (ter- 
mészetesen továbbra is egy szál 
Basalt Monolith-ba öltözve) hova 
máshovais vezethetne, mint a kocs- 
mába. Csak egy gyógysörre jöttünk, 
de persze ittis mókás tömegjelenet- 
be sikerül csöppenni: egy nénit ép- 
pen vagy húsz bandita próbál a ma- 
gáévá tenni (ja, ez ilyen adult lesz 
végig, ha kiskorú vagy, nyugodtan 
olvass tovább...). Hawk egy kicsit 
gondolkodik, majd inkább a néni ol- 
dalán száll be a bunyóba. Az ered- 
mény fergeteges: csúnyák dezinteg- 


rálva, néni (mint kiderül, Monának 
hívják) hálálkodik, de mivel Hawkot 
még mindig csak az elrabolt cuccai 
érdeklik, jól elküld a polgármesterhez 
a bajainkkal. Don Frump (gyk: ő a 
polgármester) elég nehezen esik túl 
a meztelen mivoltunk megtekintése 
által okozott traumán, megkérdezi, 
hogy talán a lábunk közötti micso- 
dával győztük le a banditákat a kocs- 
mában? Mire mi teljes felháborodá- 
sunkban elmondjuk, hogy nem egé- 
szen csak azzal, habár köze volt a 
dologhoz, de aztán végre kapunk 
ruhát, fegyvert, meg egy ígéretet, 
hogy ha megverjük a banditákat, akik 
a városon kivül táboroznak valahol - 
a városban egy kis scráctól kaphat- 
juk meg a pontos információt, az apja 
mesélt neki egy nyugatra lévő helyi 
barlangban ...- , akkor majd lesz vér- 
díj, kaja-pia-nő-fű-balhé, meg min- 
den. Nagyszerű, hát akkor: " Tenger- 
re egér! ...akarom mondani, irány a 
wilderness. Kint a vadonban biztos 
fogunk találkozni kóbor monsterek- 
kel (itt hívom fel a figyelmet a harcje- 
lenetek náccerű kivitelezésére: 
Hawk verexik, mint állat, mi meg 
néha beletöltünk egy-egy gyógyitalt, 
ha már nagyon sajnáljuk. Eszmélet- 
len...), szóval dől az xp, meg a 
treasure, hű de jó! Keressük meg a 
Mt. Litmus névre hallgató hegyet, és 
vágjunk neki a dungeonnak. Vágjunk 
halomba mindenkit, és az egész vé- 
gén, találkozunk a banditavezérrel, 
aki - mintha ez a legtermészetesebb 
dolog lenne - átváltozik démonná, jól 
kiröhög, és elteleportálja Hawkot a 
búsba. Mellesleg meg idétlen 
cézásokat tesz anyucival kapcsolat- 
ban. Hűha... Húzás vissza a város- 
ba. Don Frump nincs itthon, Mona 
megsértődött, marad egyetlen isme- 
rősként Larrouse. Az öreg egy bari- 
kádról pampog, ami északra van és 
Frump építtette valami elmés okból 
kifolyólag, nosza nézzük meg! 

A barikádnál hogy, hogy nem, is- 
mét csak Larrouse-ba botlunk (ő biz- 
tos elkerülte útközben a kóbor 
monstereket...) , aki megint segíteni 
akar, és ad egy amulettet, amivel át- 
juthatunk az őrök között. Ó, hát ez 
nagyszerű, csak azt felejtette el meg- 
említeni a szerencsétlen, hogy mel- 
lékhatásként vissza fogunk esni első 
szintre... ami persze csak a túlolda- 









lon derül ki (kösz!). Sebaj, keressük 
meg a Névtelen Falut, ahol némi ke- 
resgélés után megtaláljuk Frump 
barátunkat, aki roppant készséges 
is a vérdíj kifizetésének témájában. 
Kissé gyanús ugyan, hogy a dolgot 
pincében akarja lerendezni, az meg 
már Hawknak is feltűnik, hogy a pin- 
ce kb. hat emelet mély, és elszórva 
csontvázak hevernek a padlón. A 
végén persze Frump is visszaválto- 
zik démonná és elmondja, hogy a 
valódi neve Byrt, de ez nem fontos, 
mert valami furcsa fény tör elő a 
semmiből, ami jól hazavágja sze- 
gényt (nem Byrt-a ki...), és valami 
furcsa női hang kezdi nyomatni az 
infót. Azaz: a kardunkat Falconnak 
hívják, az éxereink meg Gems of 
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Adriana (esetleg röviden Adry...) és 
majd azok elvezetnek a kardhoz, de 
előbb keressünk társakat, mert 
egyedül nagyon gyíkok vagyunk így 
első szintűként. Köszi. 

Ja, itt van fogvatartva az igazi 
Frump, az igazi Larrouse, meg az 
összes többi, akinek az alakját hasz- 
nálta a démon, kapunkis valami ne- 
vetséges vérdíjat. Mehetünk társat 
keresni. Kinn az erdőben bóklászva 
előbb-utóbb egy magányos házikót 
találunk. Bekukkantva... ooops! Hát, 
merőben újszerű megközelítése a 
Piroska és a Farkas - mesének... A 
farkast persze felszeleteljük, Piros- 
kát meg... khm, a képek talán önma- 
gukért beszélnek. (Hawk szeren- 
csétlenkedik egy darabig (" Hagyjál, 
egész nap harcoltam, fáradt va- 
gyok."), aztán megadja magát a sors- 
nak...). Innen nem messze találunk 
egy másik magányos házikót, ahol... 
na neee! Hát ez bizony Hófehérke. 
A hét törpével. Egyszerre... Beletö- 
rődött mosollyal lemészároljuk a tör- 
péket, de a várt hálálkodás elmarad, 
Hófehérke inkább azt szeretné, ha 
levágnánk a gonosz varázslót, aki- 
nek a varázslatának a hatására így 
nekivadultak a törpék. Oké. Menjünk 
a legközelebbi városba, Dreas- 
denbe. 


Már a kapuban összeakadunk egy 
roppant unszimpatikus alakkal, aki 
Dark Knightnak hívatja magát, és az 





Adult mese: Hófehérke és a hét farkas 


Ezt a mesét is némileg másképp ismertem eddig, de el kell 
ismerni, hogy így sokkal jobb! (Kérdés, hogy mit csinált a 


farkas a nagymamával?) 
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Ez itt Tymm, a kedves óriás. (A nevét fonetikusan írtuk, 
nehogy valaki ne tudja kiejteni) 


egész város le van ájulva tőle, hogy 
milyen jó fej. (Nyugi, majd lesz egy 
olyan város is, ahol mindenki Hawk- 
ról hiszi ugyanezt.) Keressünk egy 
öregembert, és nyúzzuk addig, amíg 
nekünk nem adja a Mystic Marble-t. 
Ezzel lehet csak bemenni a gonosz 
boszorkánymester, Visel barlangjá- 
ba. Tegyük ezt, és a fent említett 
egyedet is, de őt múlt időbe. (hű, de 
frappánsak voltunk, fogadjunk, hogy 
nem értetted a mondatot elsőre!) 
Vissza Hófehérkéhez! ...akiről kide- 
rül, hogy a szado-mazo stílust ked- 
veli (azért EZ már enyhe túlzás volt 
!), különféle kötelek kerülnek elő, 
és... -vágás- De legalább megkap- 
juk tőle a gonosz mostoha varázs- 
tükrét. Még egy város van a környé- 
ken, ahol nem voltunk: Coventry (jó 
neve van, mindig a HO ajtaja jut róla 
eszembe, mert az meg CoV Entry). 
Itt mindenki a Tymm nevezetű hű-és- 
jaj-de-félelmetes emberevő óriástól 
fél, az összes városlakó nekünk sír- 
ja el, hogy milyen és mennyi pere- 
puttyát zabálta fel a Tymm. A dög 
egyébként egy hegyszorosban lakik, 
és ha eddig valahogy odakevered- 
tünk volna, akkor békésen elküld 
haza, mondván, hogy most kajált, és 
jöjjünk vissza, ha megint éhes lesz. 
Most viszont, a híres "Tükröm, tük- 
röm..."-féle varázstükörrel felszerel- 
kezve simán lenyomjuk az óriást, és 
megmentjük az aznapi vacsorát, akit 
Marie-nek hívnak, ráadásul ismeri 
Hawkot a játék előző része(i)ből. A 
hála kinyilvánítása természetesen 
ismét nem marad el. 

Nagyszerű, megnyílt az út újabb 
városok felé! Először is nézzünk be 
Phoenix-be, ami Hawknak abszolút 
hazai pálya, mindenki ismeri (kiabál- 
jákis a népek, hogy "Hawk hazatért! 
Bújtassátok el a szüzeket! meg ha- 
sonlókat), és roppant népszerű. Na 
és ittvan Hawk (TM) Tornya, ami egy 
borzasztó idióta helyi szerencsejá- 
ték. Az ember lepengeti a beugrót, 
felmászik a torony tetejére, ott talál 
három ládát. Namost: ha a ládákat 
jó sorrendben nyitja ki, akkor övé a 
főnyeremény, egy valódi, hamisítat- 
lan Hawk(TM) baba, ami semmire 
sem jó, viszont az orrodat is 
tisztíccsa.(bocs, kezdek fáradni így 
hajnal 3 körül...) Hawkot (ha már 
egyszer ő itt a (TM) ) beengedik in- 
gyen, sőt a ládákkal is akármennyi- 
szer próbálkozhat. De jó, most van 
egy Hawk (TM) Action Figure-nk... 
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(asszem Covenrtyben el lehet adni 
egy ezresért) Ami még fontos: a vá- 
ros bal alsó sarkában a fák között 
elbújva találjuk Kate-et, aki valami 
volt nője Hawknak, csak most vélet- 
lenül feleségül ment egy Pietro nevű 
fazonhoz, de persze még mindig 
Hawkot szereti. Ezt mindjárt be is 
bizonyítja. Hmmm... Végül, de utol- 
sósorban pedig megtaláljuk Rolfot, 
aki a mi öreg cimboránk, buta arcki- 
fejezéssel, kék hajjal és hülye hu- 
morral megáldva. De legalább nem 
fog beleszólni a nőügyeinkbe. Meg- 
örül nekünk jól, mondván, hogy úgy- 
is olyan régen járt már Sguallor 
Hollow-ban. Vigyük is el mindjárt. Az 
útunkba akadó kő, amit eddig nem 
bírtunk elmozdítani, két ekkora 
herótnak nem jelenthet akadályt. A 
városba beérve meglepődve tapasz- 
talhatjuk, hogy mindenki eltűnt, az 
öreg Larrouse-t kivéve (úgy látszik 
ez még a halálnak sem kell). El- 
mondja, hogy jött valami nagy sötét- 
ség, mi meg menjünk a jó... Castle 
of Kalistba. Persze Hawkon kívül 
mindenki tudja, hogy ez hol van (ő 
valami északi sörfőzdével azonosít- 
ja). Az öreg még ad nekünk egy 
Magical Twiget (vagy valami hason- 
lót), meg sopánkodik, hogy milyen 
sokáig nem ugorhat be a kocsmába 
egy potya piára. Nézzünk körül a vi- 
déken, mert akad itt még elég mó- 
kás hely. Először is itt van Neros 
Retreat, ahol mindenki meztelenül 
bóklászik az utcákon (de ez kötele- 
ző jellegű, Hawk is leadja a cuccot a 








Luna éppen egy tojásrántotta --2-t varázsol reggelire 


portán...). Na itt aztán mindenki tel- 
jesen hülye, és hülyeségeket beszél. 
Az egyetlen használható infó, hogy 
a kastélyba csak úgy mehetünk be, 
ha van egy kulcsunk (nahát!) , és van 
velünk egy szűz (hááát, Hawkot is- 
merve, tőle max. Rolf lehet az...). A 
következő állomásunk Carnage 
Corner lesz. Ez már nagyváros, min- 
denféle extrával pl. van kupi is. Sze- 
gény Hawk már úgyis régen látott 
nőt, fizessük be. Ő persze ezt is 
szent küldetésnek fogja fel (szüzet 
keres a Kalist kastélyhoz...), de mi- 
után megkapja a megtisztelő "four 
minute man" címet (ráadásul Rolftól. 
Lehet, hogy négy perc volt, de mi 
köze van hozzá ?), már nem olyan 
boldog. A nagy esemény a városban, 
az évenként megrendezésre kerülő 
nagy monstervágó bajnokság. Hő- 
seinknek nem sok kedve van a do- 
loghoz, persze csak addig, amíg 
meg nem tudják, hogy a fődíj 5000 
pénz (jó lesz Rolfnak) meg a polgár- 
mester lánya ( már megint Hawknak 
maradt a nő...). Nevezzünk be a ver- 
senyre (öt kiló lesz, de ez eddigre 
nem hiszem, hogy problémát jelent), 
és menjünk is el északra, ahol egy 
földnyelv végén van a House of 
Horrors, ahol a nagy torna lesz. 
Save, és bemehetünk. Elég durva 
harcok lesznek, nem árt(ott volna) 
feltankolnunk gyógyitalból meg 
Smoke Grenade-ból. Keressünk ad- 
dig, amíg egy érdekes festményre 
nem bukkanunk (a téma ismét egy- 
értelmű), ezt vigyük magunkkal. A 
dungeon legvégén persze nincs 
semmi, mert valami mágikus izé 
kiteleportál minket a térképre. Sebaj, 
menjünk vissza a városba (most hir- 
telen nem emlékszem melyikbe, ta- 


Nicsak, ez itt a Marie! Ő az, aki végre valami perspektívát 





láljátok ki !), ahol egy öreg fazon a 
képért cserébe megajándékoz min- 
ket a híres-nevezetes és persze jajj- 
de-mágikus stuffal, a Ttanszszexu- 
ális Mogyoróval. De jó nekünk! Ez a 
kütyü egyébként arra jó, hogy vala- 
kit átmenetileg nővé változtasson. 
(Vagy egy nőt férfivá, de ez valahogy 
nem merül fel lehetőségként Hawk 
pici agyában) 

Eddigre már biztos egy csomót 
hallottunk a misztikus Arcadia város- 
áról, ahol csak nők élnek. Ez a hely 
igazi paradicsom egy ilyen Hawk-féle 
fickó számára (Rolf meg majd tartja 
a gyertyát...), de sajnos a város 
varázslőnője (aki egyébként Luna 
névre hallgat, és mindkét hősünk is- 
meri már a játék előző részeiből ki- 
folyólag) egy olyan varázslatot he- 
lyezett el a bejáratul szolgáló hegy- 
szoroson, ami csak nőket enged 
bemenni. A megoldás roppant egy- 
szerű, használjuk a Transsexual 
Nutsot a szoros előtt (azt a dumát 
sem érdemes kihagyni, amit hőse- 
ink női állapotban vágnak le Boy 
George-ról, meg hasonló baromsá- 
gokról), és máris vidáman beballag- 
hatunk Arcadia városába. Talán nem 
meglepő, hogy Arcadiában az 
összes nő régi ismerőseként fogja 
köszönteni Hawkot (Rolfra meg bu- 
tán néznek). Keressük meg a temp- 
lomban Lunát, aki először sopánko- 
dik, hogy át tudtunk jönni a varázs- 
latán, aztán némi huzavona után 
hajlandó velünk jönni. Cool, most 
már van egy varázslónk is, HÁROM 
teljes varázslattal felszerelve, úgy- 
mint : Fire (harci spell, sebez, mint 
állat), Earth (gyógyítás), Warp 
(teleport, végre nem kell az encoun- 
terekkel meg a Skunk Oillal bajlód- 
nunk). Következő utunk északra ve- 
zet, a város hercegnőjéhez, aki tel- 
jesen meg van hatódva, hogy milyen 
nagy hősök is vagyunk mi, Hawk 
meg jól ki is használja, hogy valaki 
végre felnéz rá. A hercegnőnek jó 
szövege van, pl akció közben meg- 
kéri Hawkot, hogy ugyan küldje már 
el a játékosokat a képernyő elől, mert 
őt zavarja, ha nézik. Aztán egy idő 
után már nem zavarja semmi... Azért 
a küldetésben is segít, nekünk adja 
a Virgin Medalt, (neki már nincs 
szüksége rá :) ), amivel talán 
könnyebben találunk szüzet, hogy 
bemehessünk a kastélyba. Nagy- 
szerű, kimehetünk. (Kommentárok a 
templom kapujában: 

Luna:0, hát találkoztál a fényes- 
tekintetű-és-méltóságos-és-stb ne- 
mes hercegnővel? 

Rolf: "Már megint ilyen gyorsan 
végeztél?!). 





Még elmehetünk a város nyugati 
végében levő szentélybe, ahol 
találkozonk magával a Vizek Isten- 
nőjével, Aguaria Ürnővel. Hawk le- 
vágja a szokásos dumáját, mintha 
mindennap istenekkel társalogna, 
aztán mehetünk. Hova ? Hát vissza 
a House of Horrors-féle dungeonba, 
mert azt még nem csináltuk meg tel- 
jesen (és főleg még nem kaptuk meg 
a díjat). Luna semlegesíteni tudja a 
kiteleportálós varázslatot, így végre 
el tudunk menni a dungeon végére. 
Ahol valami démonok várnak, meg 
ateljes elrabolt Sguallor Hollow-i la- 
kosság. A démonokat levágjuk, a 
nép hálálkodik. A fő hálálkodó termé- 
szetesen Mona (Hawknak nincs el- 
lenére a dolog, Luna majd barkoch- 
bázik közben Rolffal), a dolog addig 
fajul, hogy majdnem feleségül kell 
vennie a nőt, de aztán sikerül kidu- 
málnia magát. Mehetünk a jól meg- 
érdemelt jutalmunkért... Ujabb 
akciódús jelenetek következnek, és 
persze újabb Rolf-Luna barkochba- 
parti. 

Most már szinte minden készen áll 
arra, hogy bemenjünk a kastélyba. 
Csak kulcsunk nincs. Meg szüzünk. 
Illetve kulcsunk már van, csak vala- 
hogy itt senki nem emlékszik rá, 
hogy került hozzánk. Talán 
Aguariatól, vagy a dungeon végén... 
na mindegy . Szűz meg úgysincs a 
játékban, tehát menjünk csak nyu- 
godtan a kastélyhoz. A bejáratnál 
megoldódik a szűz-probléma is, 
Luna ugyanis véletlenül kézbe veszi 
a Virgin Medalt, az meg vidáman 
arannyá változik... Ami pedig azt je- 
lenti, hogy nagyot csalódtunk 
Hawkban (Rolfon már nem lepődik 
meg senki), ismeri a nőt az előző 
részből, erre mik derülnek itt ki... 
Hawk vidáman kiabál egy kicsit, de 
Luna jól t..ön rúgja, erre inkább el- 






ban érezheti magát Hawktól 


A játék egyetlen szereplője, aki -viszonylagos- biztonság- 
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Ez a kép azért van itt, hogy lássátok, nemcsak szexképet 


tudunk dumpolni (ez egy harc akar lenni) 


hallgat. Bent a kastélyban elég ke- 
mény harcok lesznek, de Lunával 
kiegészülve a csapat már egész 
szép tűzerőt tud felvonultatni a 
monsterek ellen. Ha valami nagyon 
csúnya jön, használjunk Smoke 
Grenade-t, de a gyógyító stuffokkal 
(főleg az Angelic Misttel) próbáljunk 
spórolni. Csak hogy ne legyen olyan 
jó nekünk, az egyik sarok mögött hir- 
telen eltűnik kedvenc Lunánkis, ket- 
ten folytathatjuk. Érdekes módon, 
ahogy a két fiú egyedül marad, 
Hawknak mindjárt hiányozni kezd 
Luna...Tovább! Nagyon úgy tűnik, 
hogy közelg az endseguence, mert 
nemsokára megtaláljuk a Falcon 
Swordot, meg Hawk ékszereit, és 
páncélját. Aztán a végén eljutunk egy 
kedves kis 9x9x9-es labirintusba, jó 
szórakozást...! Na, jó segítünk. A 
megoldás egyik felét Mellions város- 
ában mondja el a Marcy nevű őrült 
öregember, (ez egyébként egy tök jó 
város, mindenki köcsögöket készít 


Priscilla azután érdeklődik, hogy mit szándékozunk tenni 


vele. Jó kérdései vannak (most mondjam vagy mutassam?) 
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szabadidejében, a két fő köcsögké- 
szítő mester közti háborúskodást 
pedig csak szerényen Jar Wars név- 
vel illetik), a másik felét pedig az 
egyik útjelző tábla hátoldalán (!!) ta- 
láltuk meg. 

(Na ez volt az a pont a játékban, 
mikor úgy elkezdtünk hirtelen felin- 
dulásból üvöltözni, hogy két percen 
belül az összes szomszéd átjött, 
hogy megnézzék, kit ölnek már 
megint. Aztán jól itt is maradtak 
Xentarozni.) 

Szóval a megoldás : először jobb- 
oldalt felül, aztán baloldalt lent, majd 
lentközépen kell a lépcsőkön lemen- 
ni. Ha sikerült, végre megtaláljuk 
Lunát is, Hawk próbál valami értel- 
meset kinyögni (nem sikerül), Rolf 
meg segít neki, de mire sikerülne 
szerelmet vallani, a Luna alakját fel- 
vett démon (már megint !) visszavál- 
tozik eredetibe (iszonyú jó a vissza- 
változós kép !), aztán verhetjük meg. 
A kardunkról meg a páncélról kide- 
rül, hogy vacak hamisítvány, de ha 
elég Angelic Mistünk maradt, akkor 
lenyomhatjuk. A démon után valami 
kulcs marad. A kastély viszont kezd 
összedőlni, mi meg nem tudunk ki- 
menni. Viszont a kulccsal ki tudunk 
nyitni egy ajtót a labirintus elején, 
amit eddig még nem tudtunk, ahol 
találunk egy ékkövet, amiből a 
Blizzard varázslatot tudja majd Luna 
megtanulni (sebző spell, olyasmi, 
mint a Fire). Ja, megtaláljuk az igazi 
Lunátis (de ő nem az a hálálkodós 
típus). 

Na jó, de kijutni még mindig nem 
sikerült. De van még egy ajtó (ami 
persze nem ajtónak néz ki, csak 
hogy jó legyen), amit Hawknak sike- 
rül kinyitnia valami újonnan szerzett 
cuccal. Itt egy pentagrammát talá- 
lunk, amibe hirtelen felindulásból 
beleállunk, és... elteleportálódunk, 
és... semmi. Az ember várná az 
endseguence-t, aztán csak állunk itt 
a puszta közepén és kész. Az 
encounterek meg hatszor durváb- 
bak, mint eddig, szóval nem baj, ha 
maradt még némi Skunk Oilunk. 
Keressük meg az első falut (nem 
lesz nehéz, mert csak egy van a 
közelben), Morovnia-t. Itt kiderül, 
hogy a tenger túloldalára sikerült 
keverednünk, de az átlagos szelle- 
mi színvonal itt is ugyanolyan. A pol- 
gármesternek például az a mániája, 
hogy a lányát a pincében rejtegeti a 
férfiak elől, merthogy egy ifjú isten 
feleségéül szánja. Azonkívül van egy 


test times 
nagy kincsük, a Pearl of Sorrow, de 
az meg a nászajándék lesz. Na meg 
itt van valahol a misztikus Temple of 
Xentar is, ami aztán tényleg hű meg 
ha. Na jó. Bóklásszunk egy kicsit a 
terepen, gyűjtsünk tapasztalatot, 
meg annyi pénzt, hogy meg tudjuk 
venni a per pillanat legjobb stuffokat. 
Nálunk kb. 40-45. szinten állt a csa- 
pat, mikor ideértünk, és ez elég har- 
matosnak tűnt az itteni monsterek- 
hez képest. Szóval küzdjük fel ma- 
gunkat úgy az 55. szint környékéig, 
aztán vágjunk neki a vidéknek. 
Első állomásunk a Feline Farms, 
ahol ilyen érdekes, félig cica, félig 
néni képződmények élnek. Félúton 
valami nagyon gonosz, sötét dolog 
homályosítja el az eget, egy nyugta- 
lanító hang kíséretében. Hawkék elő- 
ször majd összevizelik magukat ijed- 
tükben, aztán elküldik a narrátort a 
halálba, hogy ijesztgessen másokat. 
Feline Farmsban a cicák nagyon 
szomorúak, mert a gonosz csúnya 
kutyák (na ne mááá...) ellopták tő- 
lük az életet jelentő Luna Liver Lum- 
pot. Jajj, jajj. Az itteni zenét egyéb- 
ként feltétlenül hangosítsuk ki, mond- 
juk 200 Db-re, aki fél óra után nem 
szalad ki a világból az vagy mellék- 
állásban fakírként tevékenykedik, 
vagy direkt ezt élvezi (bár ez utóbbi 
felettébb valószínűtlen). Van itt még 
egy látnok cica is, aki szerint a cuc- 
caink biztos a Xentar Templomban 
vannak, merthogy ő látta, mikor oda- 
kerültek. Jó. Akkor nézzünk még 
körül. Van még itt egy város, Tristrap, 
ahol fegyverügyileg véglegesen 
feltápolhatjuk a népet (Hawk :Light 
Sword 4-2, Golden Armor, Golden 
Hat, Golden Shield, Rolf : Dragon 
Axe, Dragon Armor, Dragon Gear, 
Dragon Shield, Luna : Angel Ring, 
Magic Robe), na meg elmehetünk 
még a Fairie-k falujába, ahol a tün- 
dérek őrzik a Xentar Templom kul- 
csát, de az istennek se akarják ne- 
künk adni. Hát ez jó, hogy szerez- 
zük vissza a stuffokat, ha nincs kul- 
csunk? Hawk szerint megoldás len- 
ne elvenni tőlük erővel, Luna szerint 
viszont nem illik nőket megverni :), 
Rolf meg ahelyett, hogy a pártunkat 
fogná, megint hülyeségeket beszél. 
Mivel úgysincs jobb dolgunk, akkor 
menjünk el a kutyák barlangjához. 
Na ez a legbunkóbb dungeon a já- 
tékban, a sok -censored- rejtekajtó 
miatt. Doomon edzett titkosajtó-ke- 
resők 15-20 füstbombával aránylag 
kevés idegi károsodással megúsz- 
hatják. A végén a főkutyánál persze 
ott lesz a cicák áhított hülyesége is. 
Vissza a Feline Farmra, ahol na- 
gyon örülnek nekünk, és Luna vég- 
re újra barkochbázhat Rolffal... (Jó 
fej ez a Rolf, ahogy új nő tűnik fel a 
láthatáron, lefoglalja valamivel Lunát, 
és Hawknak már szabad is a pálya.) 
A Liver Lumppal meg mehetünk 
Morovniába, ahol odaadjuk a pincét 
őrző emberkének, az meg jól elal- 
szik tőle. Hohó! Irány lefelé! A pin- 
céről kiderül, hogy nemis pince, ha- 
nem egy egész kis földalatti város, 
ahol találkozunk a polgármesterrel, 
és (főleg) a lánnyal, aki még benne 
lenne egy kis actionben, de apuci 
hajthatatlan, és bezárja a pincébe 
(ez már tényleg az). Na tessék. És 
még a Pearl of Sorrowt sem kapjuk 
meg, pedig - amint azt Tristrap-ban 
valaki elmondta - az is kell, hogy 
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Na végre egy nő a játékban! (Asszem Claranak hívják, bár ö 


lehet, hogy keverem már ebben a nagy forgalomban...) 


bemenjünk a templomba. Bók- 
lásszunk körbe kicsit a vidéken, hát- 
ha találkozunk még egy-két felújított 
meseszereplővel! Hát nem... Van 
ugyan egy kis "random encounter" 
az erdőben (Hawk elmegy a dolgát 
végezni, és hogyhogy nem, társasá- 
gais akad. Persze nőnemű...), meg 
a farmon lehet még próbálkozni né- 
hány cicával. Itt majdnem elakad- 
tunk, de aztán összefutottunk ked- 
venc látnok cicánkkal, aki most va- 
lami csúnya gonoszról beszél, ami 


a tündérekre akar lecsapni. Warpol- . 


junk gyorsan tündiékhez! 

Elkéstünk. Valakik már itt jártak 
előttünk, a kulcsot ellopták, a tündé- 
reket pedig, hm, hát, -Gyalog-galopp 
szakkifejezéssel élve- "jól meg- 
vesszőzték". Valamelyik túlélő el- 
mondja, hogy már megint a nagyon 
evil démonok voltak azok, és sies- 
sünk utánuk, mert innen a Pearl of 
Sorrowért mentek, onnan meg egye- 
nesen a templomba, és ha előbb ér- 
nek oda, mint mi, akkor nekünk ré- 
gen rossz. Jó, akkor teleport Morov- 
niába ! 

Megint elkéstünk. Sehol senki a 
városban. Azaz mégis! Lenn a pin- 
cében ott van Alice, a polgármester 
lánya, a démonok valahogy nem tud- 
tak bemenni hozzá. És nála van a 
gyöngy is, amit sajnos csak akkor 
tud ideadni, ha... (ugye sejtitek ?) 
Luna ugyan tiltakozik, de Rolf rábe- 
széli, hogy a szent cél érdekében 
áldozatokatis kell hozni. Hawk meg 
vigyorogva vállalja az áldozat sze- 
repét, és nem érti, miért olyan dur- 
cás Luna... Na, megvan a cucc, ak- 
kor talán menjünk a templomhoz. A 


Ez itt Al 


Ithea, és arról nevezetes, hogy az egyetlen lány ai 








játékban, aki -viszonylag- szalonképes ruházatot visel 





Itt a Luna meg a Rolf. Utóbbit csak a grafika, és nem a 
szereplése jogosítja fel a Kékszakáll becenév viselésére... 


kapuban egy régi ismerősbe botlunk, 
igen, a Dark Knight az, aki csúnyán 
összeverve, egy HP-n szédeleg. 
Luna felajánlja neki, hogy felgyógyít- 
ja, aztán mehetünk együtt gyilkolász- 
ni, de Dark barátunk (egyébként 
Arstein a neve) visszautasítja, mond- 
ván, hogy nem engedi a becsületkó- 
dexe. Luna teljesen elérzékenyül, 
hogy milyen jó fej ez az Arstein, ő 
meg örök barátságot fogad minden- 
kivel, aztán lelép a búsba, mi meg 
menjünk csak egyedül a dungeonba. 
Kösz. Ennek a tyúknak meg pont ez 
tetszik. Hawk nem érti a nőket, de 
ettől még bemehetünk. 

Bent minden eddiginél durvább 
harcok lesznek, hatvanadik szint 
alatt ne nagyon legyen karakter, ha 
bejövünk. Végre megtaláljukaz igazi 
Falcon Sword-öt, és Genji Armortis. 


Te Hancu, ez lenne itt a mi mamánk, vagy menjünk tovább 








és keressünk egy másikat?! 


A dungeon végén érdekes találkozá- 
suk lesz egy Athea nevű nénivel, aki 
mellékesen istennő, és meglepő 
módon fiamr-nak szólítja Hawkot... 
(egyébként ez már valahol a 
mennyekben játszódik, külön poén, 
hogy ki lehet menni a felhők közé, 
és persze az angyalok is régi isme- 
rősként fogadják hősünket). Anyuci 
furcsa történetet mesél el: 

Néhány évtizede az istenek meg- 
elégelték, hogy a világ majd" elpusz- 
tul az ő örökös háborúikban (vagy 
csak megunták egymás örökös izél- 
getését), és elhatározták, hogy rö- 
vid úton lerendezik ezt a jó-rossz 
küzdelmét meg minden. Azaz a jó 
és a gonosz főfőfő isten leküldi a föld- 
re az ikergyermekeit csecsemőként, 
megpróbálnak nem beleavatkozni 
abba, hogy hogyan nőnek fel a fiúk 
(abból ítélve, hogy mennyi démon- 
nal találkoztunk az utóbbi időben, 
Hawk irányában ez a be nem avat- 
kozás nem igazán jött össze...) , az- 
tán a huszadik születésnapjukon a 
két ifjú isten megküzd egymással, a 
győztes oldal marad, a vesztes meg 
elhúzza a belét valami távoli, koszos, 
és ócska dimenzióba, aztán vissza 
se jön, amíg világ a világ. 

Hát ez szépnek szép, egészen 
addig, amíg Althea boldog szülinapot 
nem kíván és be nem jelenti, hogy 
akkor most azonnal elteleportál min- 
ket a párbaj helyszínére... Kösz ! 

Vegyünk érzékeny búcsút a többi- 
ektől, minden tápot akasszunk ma- 
gunkra (Power Drink, Vitamin Mix, 
meg ilyenek), aztán másszunk be a 
barlangba. Nemsokára találkozunk 
is ellenfelünkkel, aki nem más mint, 
régi ismerősünk, Arstein! Eleinte 
nem igazán szeretnének verekedni 
a fiúk, de aztán Arstein addig anyá- 


Zik, amíg Hawk hirtelen egy csapás- 
sal levágja szerencsétlent. Aztán 
még vagy félórát haldoklik, mire haj- 
landó kilehelni a lelkét. Hát akkor 
kész is vagyunk, mehetünk kifelé... 
Túl egyszerű lenne így, ugye ? Meg 
is jelenik Deimos, a gonosz isten, és 
ki akar nyírni. Aztán jön anyuci is, 
és inkább őt öli le. Erre Hawk meg 
lemészárolja Deimost. (Ez az utolsó 
harc, reménykedjünk, hogy bírni fog- 
juk High Potionnel) Aztán hirtelen 
misztikus fénycsóva tűnik fel a sem- 
miből (Hawk okosan meg is jegyzi : 
"Hé! Hirtelen misztikus fénycsóva 
tűnt fel a semmiből!) és belép 
Alteon, egy újabb isten, megjegyzi, 
hogy igaziból ő a valódi apja 
Hawknak, felgyógyítja Altheát, és - 
olcsó happy endet kínálva - elhív 
hogy menjünk el együtt a búsba és 
éljünk az istenek halhatatlan világá- 
ban. Hawk -igazi heróthoz illően - 
visszautasítja ezt, és inkább itt ma- 
rad Lunával. Anyuék még egy picit 
győzködnek, aztán megígérik, hogy 
majd küldenek pénzt a születésna- 
punkra, és lelépnek. Na. Akkor hú- 
zás ki a többiekhez. 

Még mindig nincs vége ! Hatalmas 
gruppen-lelki-élet veszi kezdetét bru- 
tálisan nagy poénokkal, aminek az 
a vége, hogy visszamennek 
Arcadiába, (ja, az útjelző tábla alatt 
még találnak valami ócska artifactet) 
elbúcsúztatják Aguariat, aki inkább 
elmegy apuciék után, aztán Hawk 
majdnem feleségül veszi Lunát, de 
aztán mégsem, aztán mégis. És 
vége. Az endseguence még tartogat 
néhány emeletes baromságot, de ezt 
már nem lőjük le. 

A játék nemigazán új (ha minden 
igaz, akkor tavaly karácsony magas- 
ságában jelenhetetett meg). Szán- 
juk-bánjuk búneinket (márminthogy 
eddig nem írtunk róla pár kósza sort), 
de mentségünkre szolgál, hogy sem- 
mi sem szolgál mentségünkre. A 
tesztablakot ez alkalommal így elis 
hagyhatjuk, már csak azért is, mert 
a grafikáról a képek tájékoztatnak, a 
hang nem különösebben lényeges, 
a kivitelezés és a lekötés" néven futó 
kategóriákról alkotott szerény véle- 
ményünket pedig remélhetőleg hűen 
szemlélteti az alább feltevésre kerü- 
lő kis találós kérdés: 


Istenek az égben! 
Ugye lesz követke- 
ző rész?! 
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Akár emlékszik rá a tisztelt Olva- 
só, akár nem, tavaly tavasz környé- 
kén lefutott egy majdnem teljes so- 
rozat utolsó része, név szerint a 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
V. Magabiztos mosollyal ígérgettük, 
hogy több ilyen már nem lesz, ez 
tényleg az utolsó, hiszen meghalt a 
sztorit összekötő szereplők mind- 
egyike (Corak és Sheltem). Kábé 
egy hónapig ez is volt az ábra, az- 
tán tragikus hirtelenséggel ráfagyott 
a képünkre a vigyor: valamelyik kül- 
földi szennylapban láttunk egy képet 
egy Heroes of Might and Magic c. 
agyrémről. Hónapokig álmatlan éj- 
szakákkal küzdöttünk: miért, óh 
Uram, miért? Ugye nem akarják fel- 
támasztani Corakot és Sheltemetis, 
mint Bobbyt? (Nana, nix ugribugri! 
Dallas rulez, különös tekintettel 
Pamelára, aki mellbősége révén 
most már akár a Dallas AThéné 
megszólításra is jogosult! - 
CoVboy) Ök robotok voltak, és a ro- 
botok nem álmodnak! Na igen, job- 
ban belegondolva, akkor még Bobby 
meg se halt, úgyhogy a hasonlat ki- 
húzva. A lényeg az, hogy újabb hó- 
napokig egy fia újabb hír sem szál- 
lingózott az új műről, és lassan a tu- 
dattalanunk szintjére süllyedt az 
egész rémség. 

Csak rossz álom volt, csak hallu- 
cináció! Bevesszük szépen a gyógy- 
szereket, és már alszunk is. A kúra 
egészen hatásos volt, kábé ez év 
kezdetéig, mert akkor Lajos már kez- 
dett minket felkészíteni a leg- 
rosszabbra: "ugye lesz valami a 
Heroes of Might and Magic-ről?". Az 
ember nem kerülheti el a sorsát... 

Ezt az idióta bevezetőt zárja az a 
tény, hogy a COMPFAIR-en az 
AUTOMAX listáit olvasgatva majd 
kiszúrta a szemünket az új gamék 
között a HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC neve. Jöjjön, aminek jönnie 
kell, gondoltuk, és CoVboy bátyó 
már elis indult, hogy becserkéssze 
a New World Computing tavalyra 
ígért warezét. (Én rulez, de egyéb- 
ként ott se voltam! (Mégis meg- 
van, hogy csináltam?!) - CoVboy) 

Első meglepetésünk óriási meg- 
könnyebbülés is volt egyben. Ez bi- 
zony STRATÉGIA! Mégsem támadt 
fel Corak és Sheltem, a Terrát őrző 
duó! 

Feladatunk, hogy négy vezértípus 
közül választva (barbár, lovag, jó 
varázslónéni és gonosz varázslóbá- 
csi) az adott scenarionak megfelelő 
célt elérjük, ami lehet a másik három 
kiirtása, egy bizonyos tárgy meg- 
szerzése, helyszín elfoglalása. Eh- 
hez bázisaink az általunk felbérelt 
hősök, a hősök által vezetett csapa- 
tok, a csapatok által elfoglalt várak, 
bányák és egyéb üzemek, és a bá- 
nyák, várak, üzemek hozta pénz és 
egyéb erőforrások (pl. fa, drágakő, 
kén, higany). 

Csapatainkhoz úgy juthatunk hoz- 
zá, hogy a csapat fajának/népének 
megfelelő lakhelyeket építünk, ami 
odavonzza őket, majd megfelelő 
aranypénzért és esetlegesen egyéb 
juttatásokért (tessék csak nyugod- 
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tan szabadon engedni a fantáziát) 
(Még több aranypénzért? - 
CovVboy,) licenceljük őket. 

Hőseink maguk nem harcolnak, ők 
csak hozzáadják a csapat tagjaihoz 
a plusz értékeiket (pl. támadás, vé- 
delem), amiket tapasztalat (XP - csa- 
ta, pénz szétosztása, "mesterek") 
vagy varázstárgyak révén szerezhet- 
nek. Ráadásul a hősök meg sem 
halhatnak (ellentétben az igazi Might 
and Magic RPG-kkel), csak éppen 
a szerződésünk semmisül meg ve- 
lük, és újból fizetni kell nekik. 

A fentiekből is látható, hogy a já- 
téknak valójában nem sok köze van 
a Might and Magic sorozat többi ré- 
széhez. Mondhatnánk úgy is, hogy 
az égadta egy világon de semmi. 

A grafika 640x480x256 lett, iga- 
zodván a mai igényekhez, és a kívi- 
telezése egészen csinosra sikere- 
dett, bár lehet, hogy valakit zavar a 
figurák rajzfilmszerűsége. Minket 
csak kellemes tudattal tölt el, hogy a 
gém nem hatodosztályú színészek- 
ről lett digizve. Akkor ennyit a poziti- 
vumokról. Sajnálatos módon a többi 
része elég gyengén lett megoldva, és 
a káprázatos külcsínyen kívül már 
csak hümmögni támad kedvünk. 
Pontosabban a GFX-t is lerontja az 
elég színvonaltalan egészképernyős 
animációk minősége (lásd intro és 
endseg). A zenéről annyit, hogy az 
összes hanghatás és zene digizett, 
és rá lett nyomva a CD-re, sőt, mind- 
járthárom példányban, három formá- 
tumban is. Van 8 bit monó, 8 bit szte- 
reó és 16 sztereó is. Ez foglal el kb. 
420 megát az egész korongról, ami 
botrányosan gyenge megoldást je- 
lent (a program maga 25-öt, az ani- 
mációk tízegynéhányat)! Fel szeret- 
nénk hívni rá a figyelmet, hogy SB 
Pro és kompik esetében a maximum 
elérhető színvonal a 8 bit monó, és 
az olyan sztereó 16 bit SBPro kom- 
patibilis kártyák esetében, amelyek 
a Windows Sound System-etis tud- 
nák kezelni (ilyen pl. az Aztech 
Sound Galaxy Nova 16), 16 bit szte- 
reótis lehetne elővarázsolni, de saj- 


Er 


Vár állott, most kőhalom, pár HP-points az kő" nagyon.. 





nos egy fia zörejt nem hajlandó ki- 
adni magából a hangszóró ebben az 
üzemmódban. Gravis automatikus 
azonosítása esetén a program rög- 
tön 8 bit sztereót választ, anélkül, 
hogy megkérdezne minket a 16 bit- 
ről, de ezt az INSTALLbólI átállíthat- 
juk 16 bit sztereóra, ami talán mű- 
ködni is fog. Egyébként a játék me- 
móriaigénye is biztosan megoldható 
lett volna 4 megával, ha nem ezt a 
módszert választják. 

A játék kezelése nagyon egysze- 
rű, és pillanatok alatt bele lehet jön- 
ni, amiben segít a TUTORIAL kimen- 
tett állás is, csak ehhez a kézikönyv 
utasításait kell követni, és nem a 
program adja on-line. A jobb gomb- 
bal elég sok dologról ad normális 
help-et, úgyhogy a kézikönyvet nem 
kell túl sokszor forgatni. 

A nagyobbik baj, hogy ezért a 
könnyű kezelhetőségéért leginkább 
az felelős, hogy nem lett valami túl 
komplex egy stuff. Talán kicsit do- 
bott volna az egészen, ha adnak 
hozzá egy scenario-editort. Süt az 
egészről, hogy megirigyelték a 
Warlords II-t. Ánnál talán egy picit 
bonyolultabb, köszönhetően a külön- 
féle bányáknak, de jelentős újdonsá- 
got mégsem hoz. 

Az egészen az dobhat, hogy lehet 
egymás ellen játszani, akár hálóza- 
ton, modemen vagy soroson keresz- 
tül, sőt az ún. Hot Seat módban a 
már megszokott székcserés, egygé- 
pes játék is mehet. 

(A szemfüles vásárló a játék kézi- 
könyvében egy elég bugyuta törté- 
netetis találhat. A fene tudja, de va- 
lahogy kár volt próbálkozni azzal, 
hogy a gém rendszerét sztoriba fog- 
lalják, mert csak egy nagy idiótaság 
kerekedett belőle, a szó rosszabbik 
értelmében. És akkor mit várhat az 
ember a Might and Magic regények- 
től? Mert ilyen is lesz előbb-utóbb, 
ha már reklámozzák. Sajnos ebből 
negyedannyit nem lehetne kihozni, 
mint mondjuk a Thunderscape regé- 
nyektől. Ott legalább van esély egy 
kis kellemesebb feeling kidolgozásá- 


ra, hacsak az író nem szúrja el (ami 
sajnos elég valószínű), de a Might 
and Magic "világ" hogy mitől lenne 
egyedi, élvezetes? Mitől fog külön- 
bőzni a többi hatszáztizenkilenc 
fantasy világtól, amibe beleszőttek 
egy kis sci-fit is?) 

Lassan látható, hogy hogyan struk- 
turálódik át a nagyközönség által 
csak "egy-ötletről-minél-több-bőrt- 
lehúzni" elnevezésű piac az utóbbi 
években. Ki ne emlékezne az első 
esetre, amikor egy számítógépes 
játékból könyv, regény is lett? Ha 
nem csal a memóriánk, ez neveze- 
tesen a Pool of Radiance volt. És 
milyen egy pocsék, szenny ponyva- 
regény lett belőle (amolyan TSR- 
színvonal)! Borzalmas. Csoda hogy 
nem fordíttatta le magyarra a Túlvi- 
lág Zsöllye. Azután ennek az SSI 
sorozatnak egy másik sikeres részét 
is megponyvaregényesítették, a 
Pools of Darkness-t, hasonlóan 
színvonaltalan minőségben (amiből 
jött még egy harmadik, immár szá- 
míitógépes megfelelő nélküli rész is, 
a Pool of Twilight, a minőség azon- 
ban változatlan maradt). 

Az utóbbi években a számítógé- 
pes játék egyre inkább javított pozí- 
cióin, aminek jele volt az is, hogy már 
nem csak viszonylag komplexebb, 
adott világokhoz tartozó sztorik jö- 
hettek ki könyv formájában, hanem 
pl. a DOOM is. Arról azonban inkább 
ne beszéljünk, hogy miért nem tud- 
tak egyetlenegy esetben sem tehet- 
ségesebb - pontosabban szólva 
egyátalán valamiféle írói vénával 
megáldott - írót összeszedni. Mit vár- 
hatnánk most a THE DREAM- 
WRIGHT és a THE SHADOW- 
SMITH c. Geary Gravel vagy kiafene 
írta eposzoktól? A játékban lejátsz- 
hatunk egy egyszerű scenariot is, de 
belekezdhetünk egy hosszabb kam- 
pányba is, ami 8 egymás utáni 
scenarióból fog állni. 

Mielőtt valaki belefogna egy 
hosszabb kampányba, nem árt, ha 
valamennyire megismerkedik a já- 
tékkal, akár a TUTORIAL kimentett 
állás segítségével, akár a leg- 
könnyebb (első) scenarioval. Egy 
ilyen szimpla scenariot úgy lehet 
megnyerni, ha elfoglaljuk az ellenfél 
összes várát, és legyőzzük az 
összes hősét. Az is megoldás, ha az 
ellenfél hőse két hétig nem tud elfog- 
lalni újabb várat. 

A nehézségi fokozat állítása több- 
játékos mód esetében elég furán mó- 
dosítja a DIFFICULTY RATING-et, 
sajnos azt elfelejtették, hogy ez logi- 
kai bukfencet okoz. A másik játékos- 
nak ha nehezebb módot állítok be, 
tehát hátrányból indul, magamnak 
könnyűt, azaz előnyöm lesz, az ne- 
kem jobban megéri, mint ha mind a 
kettő átlagos nehézségű lenne, mert 
magasabb a DIFF RATING, így a 
végén kapott pontszámom is. A King 
ofthe Hill fokozatot nem biztos, hogy 
mindenki kitalálja rögvest, hogy mit 
jelent (bár benne van a kézikönyv- 
ben). Kipipált esetben az ellenfelek 
szövetkezni fognak ellenünk (ezért 
ugyanez a címe az utolsó 
scenariónak is). 

Van pár furcsa tárgy a nagytérké- 
pen, amire a kézikönyvben nem sok 
szót vesztegetnek (szinte csak ezek- 
ről szólnánk): 

A bányák és üzemek (alkimista tor- 
nya, vízimalom, szélmalom, fűrész- 
malom) maguktól értetődő szerepet 
töltenek be, de rajtuk kívül találkoz- 
hatunk még pl. gombagyűrűvel, ami- 
be belépve a tündi-bündik megálda- 
nak minket egy kis jobb szerencsé- 
vel a következő csatára. Az angyalt 
formáló szobor meglátogatásakor 
42-vel nő a morálja a hőssel tartó 
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csapatoknak, egészen addig, amíg 
a csapat el nem hull, vagy vége nem 
lesz a pályának. A "stonehenge" né- 
ven ismert — valójában eredetileg 
parkolótoronyként használt — léte- 
sítmény segítségével teleportáló- 
dunk az egyik helyszínről a másik 
kősövényhez, és ugyanezt a célt 
szolgálja a tengeren az örvény. A 
sivatagban található csontváznál 
néha értékes kaparós-sorsjegyeket 
is találhatunk, vagy akár ruhatári 
számot. De a legélelmesebbek elad- 
ják az egész csontvázat egy pénzes 
egyetemnek (úgyis olyan sok van 
belőlük), feltéve ha hiánytalan. 

A tengeren az örvényeken kívül 
láthatunk zátonyokat is (semmi sze- 
repük), bójákat, amelyeket érdemes 
meglátogatni, mert valami süket ok- 
nál fogva megnöveli a legénység/ 
csapatok morálját (a játék szerint 
azért, mert látják, hogy a jó útvona- 
lon maradtunk, de ez ritka nagy sü- 
letlenség). A világítótornyokat azért 
érdemes elfoglalni, mert növelni fogja 
csapataink mozgását a tengeren (és 
csak a mienkét). 

Van a játékban 38-féle tárgy is, 
amiből négyet úgy kell előkaparnunk 
(ezekről a későbbiekben), egyet (va- 
rázskönyv) pedig úgy kell megven- 
nünk, ha varázslócéhet építünk. A 
többi 33 nagy része a birtokló hős 
egyes tulajdonságait növeli, néhány 
a csapatainak morálját (különféle 
plecsnik), szerencséjét (nyúlláb, 
négyheréjű lólevél, aranypatkó, sze- 
rencsepénz), pár a nagytérképen 
való mozgást (pl. az asztrolábium a 
tengeri mozgást, a kétféle csizma a 
szárazföldit, az iránytű mind a szá- 
razföldit, mind a tengeri utazást), a 
zsák, táska és erszény a körönkénti 
bevételt (1000, 750 és 500 arany 
pluszbanikör), a nyílpuskának kiné- 
ző balliszta pedig ostrom esetén le- 
hetővé teszi, hogy kétszer lőjön a 
katapultunk (ezért balliszta!) Felhív- 
nánk a figyelmet a vaskereszt 
kinézetű, kissé kékes vagy milyen 
plecsnire ( Fizbin of Misfortune) , amit 
atöbbi tárggyal ellentétben jobb nem 
felvenni, ugyanis kettővel csökkenti 
a sereg morálját. 

Minden egyes pályán találhatunk 
néhány obeliszket is, amiket meglá- 
togatva egy térkép részletét kapjuk 
meg. Ha az összes obeliszket meg- 
néztük, a térkép felfedi, hogy hol van 
elásva az adott pálya szuperszer- 
száma, ami 12-vel növeli az egyik 
tulajdonságát hősünknek. Lehet ez 
Ultimate Book of Knowledge, 
Ultimate Sword of Dominion, Ult. 
Cloak of Protection és Ult. Wand of 
Magic, ami a négy tulajdonságot 
emeli meg. A térképen egy piros X 
jelöli, hogy ott kell ásnunk a hőssel, 
ami elvisz egy teljes napot (tehát 
aznap mást nem csinálhatunk, se 
előtte, se utána). Olyankor van gond, 
ha már valaki felásta, elvitte, vagy ha 
már nem fér több tárgy a hősünk 
batyujába (maximum 14 számára 
van hely). Ez utóbbi azért ritkán 
okozhat problémát. Ilyenkor legjobb 
tudomásunk szerint egyszerűen el- 
veszik a kard/köpeny/könyv/varázs- 
vessző. Nem érdemes már ott ásni, 
ahol lyuk van a földön (tehát már 
ástunk vagy ásott valaki más) vagy 
ahol nem teljesen szimpla talaj van, 
hanem mondjuk virágok, hasadékok, 
egyéb tereptárgyak. 

Vannak mozgó figurák is, amikről 
a kézikönyv is ír eleget, csak éppen 
azt nem adja meg, hogy ha jobb 
gombbal kattintunk az ellenfél csa- 
pataira a nagytérképen, számok he- 
lyett különféle besorolásokat látha- 
tunk. FEW esetében 1-5 közötti 
számra számítsunk, SEVERAL ese- 
tében 5-10-re, PACK-nél 10 és 20 
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között lesznek, LOTS-nál 20 és 50 
között, HORDE-nál ötvenen vagy 
annál többen. 

A játék színvonalát kissé megeme- 
li, hogy varázslásra is lehetőség van, 
amihez nem árt néhány várunkban 
varázslócéhet (magic guild) építeni. 
Itt lehet venni varázskönyvet az 
ilyennel nem rendelkező hősök szá- 
mára (barbár és lovag), és itt lehet 
feltölteni őket varázslatokkal. A va- 
rázslatok erejét a hős akkori SPELL 
POWER-je fogja meghatározni, ami- 
kor a varázslócéhet meglátogatja (te- 
hát ha menet közben nő a hős $P- 
je, a varázslatok SP-je még nem fog 
nőni, amíg újra meg nem látogatja a 
megfelelő céheket). Azt pedig, hogy 
hány varázslatot ismerhet egyszer- 
re a KNOWLEDGE. Egy várban 
maximum 9 varázslatot tud megta- 
nulni egy hős, a többi 20-ra kétféle 
lehetősége is kínálkozik. Vagy épí- 
tünk másik várban is céhet (ez a leg- 
jobb megoldás), vagy kis barna, rá- 
csos kunyhókat kereshetünk a tér- 
képen. Esetleg kis fabódékat szív 
alakú bevágásokkal az ajtaján. Ha 
sok légy zümmögi körül, akkor jó 
helyen járunk. Egyik sem biztosíték 
arrá, hogy olyat fog kapni a hős, amit 
már ne ismerne. A varázslatok hasz- 
nálatát két csoportba lehet osztani, 
egyiket csatában kell lődözni, a má- 
sikat meg nem, ezek a kézikönyv- 
ben is szépen le vannak írva. Ami 
nincs leírva, az az, hogy egyes va- 
rázslatokat annyiszor használhatunk 
(csökkenő erővel) újratöltés nélkül, 
amekkora a SPELL POWER-jük a 
varázslat piktogramja mellett. 

Felhívnánk a figyelmet a 
SUMMON BOAT klassz lehetősége- 
ire, amivel azonban csak úgy tudunk 
hajót hívni, ha már építettünk vagy 
az ellenfél épített egyet, és éppen 
nincs benne senki. Nagyon jól lehet 
használni kitolásként, főleg ha már 
csak egy hőse van a másik játékos- 
nak, és azzal éppen egy olyan szi- 
geten bóklászik, ahol nincsen 
partmenti vár, azaz nem építhet ki- 
kötőt. Az már ronthat az örömünkön, 
ha ezt a varázslatot a másik is tudja, 
vagy meg tudja tanulni egy helybéli 
varázslócéhnél. Nem is olyan jó ki- 
tolás. 

A Dimension Door varázslat igen- 
igen hasznos lehetne a kampány 
egyes pályáin, főleg ahol labirintuso- 
kat alkalmaznak (pl. a LAMADAR 
vagy ALAMAR pályája), de legna- 
gyobb bánatunkra ezeken a pályá- 
kon egyik várban sem tudtuk addig 
előállítani ezt a varázslatot, amíg 
szükség lehetett volna rá. A Teleport 
varázslatot jó tartogatni ostromok 


esetére, jól jöhet egy-két lassú, de 
halálos csapattest felhasználására. 
Csetepatékkor a bal oldalon talál- 
hatjuk a támadó félt, és egy sátrat, 
ami a hőst jelöli. A sátor betűje mu- 
tatja, hogy milyen típusú a hős (B - 
barbár, S - varázslónő, K - lovag, W 
- gonosz varázsló), de a sátorra kat- 
tintva előhozhatunk egy kis menüt, 
amit félig-meddig megmagyaráz 
ugyan a kézikönyv, csak éppen elég 
felületesen. A lényeg, hogy a fehér 
zászló választásával a hős és csa- 
pat megmarad egészében, menekü- 
léssel (futó ember ikonja) a hőst új- 
ból fel kell bérelni (a képe először a 
mi várainkban jelenik meg), és a csa- 
patis elveszik, ám a hősnél marad- 
nak az addig megszerzett varázstár- 
gyak. Sima vereségnél a varázstár- 
gyak az ellenfél hőséhez kerülnek, 
a hős pedig elveszett, és ismét fel 
kell bérelni (ha addig az ellenfél fel 
nem béreli). A hősöknek minden 
esetben megmarad az XP-jük. 
Hadd segítsünk már egy kis tipp- 
halmazzal a gép taktikájáról! Az alant 
következő néhány szabály nem ki- 
zárólagos jellegű, de leggyakrabban 
ezek alapján játszik a gép, és mi is, 
ha az AUTO módot állítjuk be csatá- 
ban. Először leginkább a legtöbbet 
sebezni tudó, lőfegyveres lényeket 
támadja meg (sorrendben druida, elf, 
ork, ember íjász és kentaur), majd a 
több mezőre is kiterjedő támadással 
rendelkezőket (sárkány, főnix, hidra, 
küklopsz). Ezen belül legtöbbször a 
felülről lefelé sorrendre lehet számí- 
tani. Sose feledjük, hogy a bizonyos 


visszaütésekre (a támadót a védő az 
első esetben visszatámadja) általá- 
ban (!) nem kerülhet sor hidra, tün- 
dérke (szprájt) és útonálló esetében. 
A griff különlegessége abban rejlik, 
hogy akárhányszor támadják meg 
védekezés közben, mindig vissza- 
üthet (kivéve a fent felsorolt három 
csapat esetében). 

Bánjunk csínján az olyan csapat- 
testekkel, amelyek két mezőt is tá- 
madhatnak, ezek név szerint a kük- 
lopsz, a főnix és a sárkány. Ilyenkor 
egyenes irányban (a tőr ikonja egye- 
nesen áll, jobbra, balra, fel vagy le) 
csak egy mezőt támadnak, de átló- 
san kettőt, ha van két ellenfél (vagy 
egy ellenfél és egy saját csapat) 
ugyanabban az irányban. Így 
könnyen megsebezhetjük a mi em- 
bereinket/törpéinket/satöbbi is (e 
módon vesztettünk el 15 sárkányt, 
amikor egy 500 fős sárkánycsapat 
egyik 100 fős tagja meglehellte az 
egész ellenséget, ami állt 3 paraszt- 
ból - fair play.) 

Azok a figurák, amelyek kétszer is 
támadhatnak (paladin, elf) a két tá- 
madásukat csak ugyanarra a figurá- 
ra tudják elhasználni, két különböző- 
re nem. Erdemes ügyelni a dzsinnek 
és szellemek csapataira. A szellem- 
seregeket próbáljuk meg kikerülni, 
amíg alacsony HP-jű csapatokkal 
vagyunk, mert a szürke nőknek 
mindegy, hogy kit ölnek meg, csak a 
darabszám számít. Egy hetven fős 
parasztsereggel 30 szellem még 
könnyen elbánhat, aminek következ- 
tében 100 főre fog duzzadni a létszá- 
muk (mármint a szellemeké). 

Ha valaki dillemmába esik, hogy 
főleg milyen szörnyetegekkel érde- 
mes telitömni a seregét, ajánlhatjuk 
a sárkányt, még ha drága is. Ha kút 
is van a várban, akkor hetenként 
három is szegődhet hozzánk, és 
nagy HP-ja, sebzése, valamint repü- 
lési képessége és kétmezős sebzé- 
se mellett szól még az az érvis, hogy 
a mágiára teljesen immunis (pl. 
berzerk varázslat elég kellemetlen 
lehetne). Lehet, hogy később kezd, 
mint a főnix, csak ez a repülési ké- 
pessége miatt nem zavaró. Az im- 
munitáshoz azis hozzátartozik, hogy 
a jótékony varázslatokra sem fog 
reagálni. 

A csapatok moráljának elég fon- 
tos szerepe lehet a csatákban. Ha 
olyat látunk, hogy egy aranyszínű 
madár "megtiszteli" egyik csapatun- 
kat, akkor két dolog következhet: 

- ha támadás előtt voltunk és a ma- 
dár szárnyai lefelé álltak, akkor a 
rossz morál miatt ebből a körből ki- 
marad az illető; 


A bátór kalauz tengerre száll, és míg szél dagasztja vitorlá- 
it, megbünteti a jegy és bérlet hiányában utazó hidrát 
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- ha támadás után volt és a szár- 
nyak felfelé álltak, akkor újból támad- 
hat vagy léphet. 

A morált több tényező is növelhe- 
ti, például hogy a hős lovag, vagy a 
csapat összes tagja egy várból szár- 
mazik és a hős is ilyen típusú (pl. 
barbár hőssel orkok és goblinok), 
vagy van megfelelő plecsnink. Levo- 
nást ad, ha a csapatban mind a négy 
féle vár teremtményei megtalálhatók, 
pl. paraszttól sárkányig, akár egy 
kevés független csapattesttel (pl. 
nomád) megspékelve (ekkor -4-t 
kapunk!) 

A szerencse mindig közvetlenül tá- 
madás előtt segíthet vagy ronthat 
rajtunk. Jószerencse esetében 
(amelynek szimbóluma a hermetiku- 
soknál Artemisz, a növő Hold, a kab- 
balában isten tudja mi, de jelen ese- 
tünkben ez tökmindegy, mert itt 
szimpla módon a szivárvány) dup- 
lán sebezhetünk, balszerencse 
(Hekaté, fogyó Hold, itt csak egy zi- 
vatarfelhő) esetén feleannyit. De a 
Fényt kereső ember kikerülhet a 
Hold eme kettős hatása alól, töreked- 
nie kell a Gnózisra, és mentesülhet 
az anyagi lét és a Hét Irányító hatá- 
sai alól. Ez csak egy jótanács Dr 
Hornok Sándortól, a hermetikus ira- 
tok magyar tolmácsolójától, ami igen 
hasznos lehet a játékban, főleg ha 

" krokodilcsipesszel földeltük a moni- 
torszűrőnket. A legmagasabb morál 
jelölése egyébként BLOODJ, a leg- 
nagyobb szerencséé IRISH. 

A csapatok ATTACK és DEFENSE 
képessége a csapat sebzés-interval- 
lumán (sárkánynál pl. 25-50) belül 
növeli és csökkenti a lesebzendő 
értéket, itt nincs olyan, hogy valaki 
nem talált. A mi száz fős sárkány- 
hadtestünk akár 32.000 HP-t is le tu- 
dott sebezni egy alkalommal (ha sze- 
rencséje volt). 

Csatabeli mozgásnál feltűnhet, 
hogy a repülő hadtestek (szellem, 
dzsinn, sárkány, griff, gargoyle, fő- 
nix, sprite) akármilyen sebességgel 
rendelkeznek, el tudnak jutni akár 
egy kör alatt is a túlsó térfélre, így 
esetükben a sebesség csak a kez- 
deményezésnél számít. 

Ha hajóval csatázunk a vesztes fél 
hajója is eltűnik, ami csak akkor 
okozhat gondot, ha az ellenfél a mi 
hajónkat foglalta el, és még éppen 
nem tudott vitorlát bontani. 

Ostrom esetén a katapult valószí- 
nű, hogy tornyokat fog először lődöz- 
ni, de ha a véletlen segít, akkor fal- 
részt talál el, így rögtön véget vethe- 
tünk a védők életének. Ha repülni 
tudó csapatunk is van, csak az elfé- 
rés okozhat gondot. 

Nézzünk a CAMPAIGN-t. A kam- 
pány kezdése előtt nem árt szerep- 
lőt választani, ami csak annyiban fog 
különbséget okozni, hogy milyen tí- 
pusú lesz minden helyszínen az első 
várunk és az első hősünk. Persze 
ha lovagot választunk, akkor a ké- 
sőbbiekben nem kell végigküzdeni a 
lovagos pályát, ha barbárt, akkor a 
barbárost, satöbbi. Igazi jelentősége 
nem lesz, mert a típus adta bónuszt 
(pl. a barbár nem lassul le mocsár- 
ban) csak hősönként kapjuk meg, és 
nem az elején választott szereplő- 
ként. A pályák között nem vihetünk 
át semmit, csak az eltelt napokat. 
Nem kell tehát jobban feltankolni az 
első pályán, mert semmi előnyt sem 
jelent már a másodikon. Egyébként 
ha egy pálya túl keménynek bizo- 
nyulna és elvesztenénk, semmi hát- 
rányunk nem származik belőle, nem 
kell érte plusz napokat feláldoznunk 
(a HI-SCORE tábla ugyanis pont- 
számok alapján épül fel). 


CoyY 63-54 





Itt van mindenki: Aladdin, Rintintin, a többieket pedig 


nevezzük mondjuk Bélának 


A GATEWAY színen a feladatunk, 
hogy elfoglaljuk a középen álló, ka- 
puként szolgáló, stratégiailag igen 
fontos várat, amivel csak az a baj, 
hogy egy sárkány is az őrzői között 
van. A pályán csak két obeliszk van, 
ami megadja a kincset jelző X-t, de 
ezt a két obeliszket kilenc sárkány 
vigyázza, és ha azokat le tudjuk 
győzni, akkor már régen el tudjuk 
foglalni a játék végét jelentő várat is 
(amit csak egy sárkány véd). Utána 
meg a tárgyat már nem sok minden- 
re tudjuk használni, hiszen nem le- 
het továbbvinni. 

A ARCHIPELAGO pályán meg kell 
szilárdítanunk állásainkat, hogy a 
nagy kontinensen is megmaradhas- 
sunk. Feladatunk egyszerűen annyi, 
hogy le kell győzni a másik hármat. 

A következő pálya a THE 
WOUNDED LAND, egy földrész, 
amit a Cyberchaos ural. Jól hangzik, 
mi? Valójában ehhez semmi köze az 
egésznek. Csak kíváncsiak voltunk, 
hogyan reagál erre a társadalom. A 
cél, hogy meglátogassuk az összes 
obeliszket, majd elő/kikaparjuk a hőn 
áhított Szemet, amit valami Geros 
vagy mianevének tulajdonítanak. 
Előnye, hogy gyógyerővel rendelke- 
zik, bár ez minket cseppet sem ér- 
dekel, mert amint előássuk, a játék- 
nak vége, jön a következő pálya. 
Nekünk egy olyan helyszínre volt 
szíves a program rejteni, ahol a hó 
és zöld övezete találkozott (balról a 
zöld), volt egy kisebb délkelet irányú 
hegységis, és egy erdő fölött kellett 
ásnunk. Hátha segít valamit... 

Ezután a három ellenfelet kellett le- 
győznünk egyenként, hazai pályán. 
Lévén mi a lovagot választottuk (Lord 
Ironfist), ugyanis a kézikönyvhöz 
adott sztoriban is ő a főszereplő, azt 
a pályát, ahol LORD IRONFIST-et 
kell kinyírni, nem nagyon láttuk. 

Először a barbár Lord Slayert kel- 
lett megreguláznunk. Ilyenkor mind- 
ig hátrányos helyzetből indulunk, ő 
hazai pályáján már teli van stexszel, 
várakkal, miegymás, míg mi csak 
egy várral és egy kis táborral indu- 
lunk. A cél, hogy a déli zöldből áttö- 
rünk a veszélyes sivatagon (azért 
veszélyes, mert belemegy a cipőnk- 
be a homok, és akkor jaj nekünk!) 
Meg kell keresni a hágót (vagy mit 
csinál éppen), megszakítani tényke- 
désében, áttörni az őt vigyázó 
goblinokat. Odafent nagyon vigyáz- 
zunk az első elfoglalt várra, mert rop- 
pant értékes, ha elveszítjük, értékes 
napokat pocsékolhatunk el újabb 
gyaloglással, és ebből csak Lord 
Slayer fog hasznot húzni. 


Ezután a varázslónő Oueen 
Lamadanak kell megmutatni, hogy 
ki az úr a háznál. A szigetét egy elég 
hosszú tengersáv választja el tőlünk, 
de az indulási kontinensünkön nem 
találhatunk olyan várat, ami alkalmas 
lenne kikötő építésére. Ezért először 
át kell vágnunk magunkat különféle 
szörnyek hordáin, hogy egy stone- 
henge-teleportot használva átugor- 
hassunk a térkép délnyugati sarká- 
ban található szigetre. Itt foglaljuk el 
a várat, és építsünk hajókat. 

A túloldalon annyival könnyebb 
dolgunk lesz, hogy az ellenfél fogd- 
megjeire nem nagyon kell vigyáz- 
nunk, elég két hős, az egyik meg- 
tisztítja a jobboldali részt (hosszabb 
út lesz, több várral), míg a másik el- 
indulhat balra. Így nem tudnak kike- 
rülni a tengerhez, hogy a hajóval 
megtámadják a hátrahagyott telepü- 
léseinket. Ha valaki ügyes akar len- 
ni, akkor a balra induló seregével el- 
foglalja a két bal oldali várat, majd 
elmegy az északnyugati sarokban 
lévő vár vizesárkához, odaidéz egy 
csónakot, és az utolsó csatákban tud 
segédkezni a másik hősnek. 

A hetedik pálya, amikor a gonosz 
boszorkánymestert, Lord Alamart 
fenyíthetjük meg. A játékot nehezíti, 
hogy egy labirintuson kell keresztül- 
küzdeni magunkat, ami elég sok for- 
dulót igénybe fog venni, ámíttis meg- 
van az az előny, hogy időközben a 
másik népség nem fog minket 
hátbatámadni (csak ez idő alatt föl- 
szed minden parlagon heverő kin- 
cset). 

A labirintus bejáratát őrző minota- 
uruszok legyűrése után induljunk el 
a felső, délnyugati irányba vezető út- 
vonalon. Mindig válasszuk az észa- 
ki leágazást, egészen a hidrákig, 
amikor is a lejjebb lévőt vegyük 
igénybe. A hármas elágazásnál a 
középsőre menjünk rá, és hamaro- 
san kiis jutunk az útvesztőből. Elég 
egyszerűnek tűnhet, ha valaki már 
játszott a Thunderscape-pel, vagy 
megpróbálta a leírásból kihámozni a 
megfelelő irányt. Hosszabb útvonal, 
ha mindig arra megyünk, amerre 
gargoyle-okat látunk. Ez is kivezet, 
csak többet kell harcolni. Kijutás után 
is vigyázzunk nagyon az elfoglalt 
várainkra, nehogy újból a labirintus 
túlsó oldaláról kelljen kezdenünk. 

Az utolsó pálya, aminek a neve 
KING OF THE HILL, a nehézségi 
fokozatnak megfelelően azt jelenti, 
hogy mind a három ellenfél ellenünk 
fog működni, maradék erőforrásaikat 
e nemes célnak szentelve. A cél, 
hogy a térkép közepén lévő Dragon 


Citadeh hajtsuk uralmunk alá. Az 
egyedüli nehézséget az okozhatja, 
hogy a fellegvárat 20 sárkányka őrzi, 
de ez egy ötszáz sárkányból álló 
sereggel már nem lehet gond. 

Az endseg-nél sem lehet monda- 
ni, hogy túlságosan kitettek volna 
magukért a rajzolók, úgy látszik, 
hogy nem tartották túl fontosnak a 
Might and Magic V vagy World of 
Xeen-hez hasonló méltó befejezést. 

Mindent összevetve sajnos túl s0- 
kat vártunk a programtól. Lehet, hogy 
ez a mi bajunk, és lehet, hogy egy 
bővített scenario editor majd segít a 
bajunkon. 

Túl sok korlátot tettek a program- 
ba, és a legtöbb pályán túl keske- 
nyek a járható utak, valamint túl ho- 
mogének az egyes csapatok ahhoz, 
hogy a stratégiának komolyabb sze- 
repe is lehessen. A visszavonuláso- 
kat is csak úgy lehet legtöbbször 
megoldani, hogy a csapatot teljes 
egészében elveszítjük, ha meg pén- 
zért meg is tudnánk őket óvni, az 
ellenfél csak gazdagodna rajta. Za- 
varó a sereg létszámának limitálása 
is, és túl szűkre lett szabva a varázs- 
latok, varázstárgyak és csapattestek 
hatásainak köre is. Sok szoftverfej- 
lesztő nem is gondolná, hogy 
mennyit tud javítani az egészen egy 
Civilization-szerű fejlesztési, kutatási 
lehetőség. 

A csatával is bajok vannak. 
Klasszul néz ki, ám a fejünket nem 
kellnagyon megerőltetni ahhoz, hogy 
az ideális taktikát kitaláljuk, amin kí- 
vül már csak a csapatok ereje szá- 
mít. 

MEGIS! Párosával vagy akár né- 
gyen egész kellemes lehet kipróbál- 
ni. Itt a program érdeme mindössze 
annyi, hogy engedi kommunikálni 
egymással az embereket, hatéko- 
nyan csökkentve a civilizációs beteg- 
ségek egy részét. Segít rásszmélni, 
hogy mire is való igazából a gép, és 
mire az ember vagy a monitorszűrő 
krokodilcsipesze. 


HáPi 
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6 Nyelvű EURÓPA Szótár 1 Ebciklopédia ! Interaktív PUSZTA Sex 




















1 1 é í E 1 
; ; enciklopédia ) Humoros hangvételű hazai erotikus CD, ! Lendületes zene egy 
1 1 1 
aA leglátványosabb hazai enciklopédia, , amely egyedi módon mutatja be a magyar ! fiatal zenekartól, és per- 
samely 107 kedves kutyát mutat beg Szlllaalát re 1 § 
puszta szépségeit", egyórányi film- , sze ez is a PC-n. 


! képekkel, videofelvételekkel. A lemez! ú E 
, a anyaggal, és rengeteg képpel. A lemez: 











Az év szenzációja! 
(6 § 6 nyelv (magyar, angol, német, 
francia, olasz, spanyol) 


róbálja ki Ön is, nem 
! fog csalódni. 
1 

















































§ 300.000 szavas szókincs angol és magyar nyelven is tartalmazza a p nyolc nyelvű, Csak 18 éven felülieknek. F77---ssssnne Tr 9 ie er szegén ai és ús éé elé seb 
$ könnyen tanítható zöveges információt, remek kikapcsoló- ! 7 ! Barangolás az 8 ! Command 8 
§ asszociációs készség adást nyújt felnőttnek, gyereknek ; € ) grányi mókás vidco : állatvilágban kV. 1 Conguer 
86 (a hibásan begépelt szavakat is fordítja) ) egyaránt. 4 § 58" HiFi cigányzene § Gyönyörű színes, képes, BÉs 1A DUNE 3. részének is 
sss jelen Ze trstés ő 1 § 90.000 szavas szöveges információ ! § sok-sok fotó ! hangos enciklopédia. d tekinthetjük ezt a harci 
minden gépen futtatható § látványos kezelőfelület § 8 választható nyelv e. 
, yos kezelőfelület 4 9 8 választható nyelv —— ún a E ZREREEB a srrztégiai játékot... 


jé § WIN 95 kompatibilis 1 § 2 bonus játék 


4 § eredeti gulyás recept v 
1 1 § WIN 95 kompatibilis Y 
, 


1 § minden kutyáról F 
§ fotók és videofilmek " 
1 § többnyelvű 


4 § bonus játékot tartalmaz 





































1 Road Rash 

4 Már nem elég csak az 
s útra figyelni, verekedni 
; is kell, és nem akárkivel! 


BE Hamarosan megjelenik 
egy kiegészítő CD: 





1 A legszenzációsabb 
§ további 120.000 szó € 4 autóverseny, amit csak 

ME § angol és német kiejtés 4 láttak. 

KN ÉSE etes s te ae vs MBE. zös 

803D Atlas LBA NH 

S Domborzati térképeket 1" Little Big Adventure 2. ; Egy újabb szerepjáték, 
tartalmazó  világatlasz, arésze, Az előző részben pl a játék, rejtélyes gyilkos- a melyben szörnyekkel, 
sok újszerű megoldással ! megismert aggresszív illíás "ságokat kell  kinyo- ! csontvázakkal és egyéb 
és hasznos információ. a kaland folytatódik, még fllll5 4 mozni, csak magunkra. a félelmetes — lényekkel 

Mel val. 1 több logikát igényelve. 1 számíthatunk. Él! kell megküzdeni. 
s 1 ggi sz ö a közenássélől 3 " 5] A dvéct) . 

katt e alta ete esta látta ll 















! Idegen lények támadják 
1 meg a jó öreg Földet. 
! Akadályozuk meg őket 
4 gonosz szándékaikban. 

















Sound Blaster IDE 








A többször írhai zi 

Sound Bine. Bs... ZT írható CD 8 E 
SS Sound BSE ASP ce lt forradalmasítja 5 technológia mely álá 
5 Media M ster Basic oem 59 Műszaki Paramét. TT médtát Be 

.. Magic ...13. § 8 - té erek: 
KE Gravis Ultragoem vre. ...9990. A hdatávítek ú MESSSESESSZÉB -  ipaitás: 650 MB ses 
tív hangfal und Max , , 2 990, rési idő: Adatávi 
ME Aktív h Sfal 2x4gWy 3.900,. - Elé! XA, AudioCD, PhotoG ér 
8 Panaso; eBfal 2x4WWw , ; " "8.900, EGYE kivitelben 
köszönje £ speed CD.ROM e tégy ezártővel író szolva sa 
s] " 22.800, c a í 
(Samsung 4x sprecd DROM 12.890. áron most 900 ső 
: . 22.900. ú j 


ességű CD-ROM drive lies 
16 bites, 3D hangkártya MANN 










101 g. billentyűzet ezer Más A 
Floppy drive Este 
. SVGA monitor 
CSAK 











Egy ól. it 
ténet a zolgálás VB a 

önt milyen Ke G0-ROM torgal A 16 bites Szte, OM, 
egyes 1 nál: nagy hangká 





3 év garancia! 


Kívánság szerinti konfiguráció összeállítását vállaljuk. 











































041 486SX-40MHZz 4MB/540MB HDDJISA ..sosssssesésesízeetssísáetéssettsteten 
5411 486DX2-66MHz AMD/4MB/540MB HDD/SVGA VLB... 
241 486DX4-IOOMHz Inte/4MB/540MB HDD/SVGA PCI 
"—N11486DX4-I2OMHz AMD/4MB/540MB HDDISVGA PCI ........ssssess 97.182,- Ft 
c Pentium 75MHz Intel Triton/S$MB/85OMB HDD/SVGA: PCI... 142.490,- Ft 
z51 Pentium 90MHZ Intel Triton/8$MB/850MB HDD/ISVGA PCI..:,.153.590,- Ft 
sz Pentium I00MHZ Intel Triton/8MB/850MB HDD/SVGA PCI... 163.590,- Ft 


















MONITOROK: ; . 
zbajtdvimono SVGA [/R .. öszessssegeszéseteserséserátéstersésse 12.900,- Ft iz 
ZP Ap EcdloE SVGA BÍR ssszáreztserségeétetréttű .32.900,- Ft 

4449 color SVGA L/R NI c seneesétéssesetsése ...35.900,- Ft 

(5.459 color SVGA L/R NI. ... 47.800,- Ft 

(ga EP cőlor SVGA NÓ , ziszstseketyeáeertetesesétesets 88.800,- Ft. 

IN AL OJ COOL SVGALÍR séssszeltülázéetéséseígtéeeettéte 34.900,- Ft 

9.4" color SVGA L/R NI . s nseeessseszessverstezzászsszssése 34.900,- Ft 

CD-ROM ÉS CD ÍRÓK: FAX-MODEM: 

CD-ROM drive 2x seb. ACER IDEtaudio cable .... 9.980,- Ft " BEST DATA 9624 F-OLII WIN/DOS ...sssesésesesereees 4.490,- Ft 
CD-ROM drive 2x seb, Creative IDE--cable set... 10.980,- Ft : BEST DATA 9624 FP pocket (külső) .. ris 9.990,- Ft 
CD-ROM drive 2x seb. SANYO SCSI-2....ssesssssssi 23.500,-Ft  GYC 1114 belső 14.400 bps, MNP5.. . 13.950,- Ft 
CD-ROM drive 4x séb. ACER IDE-taudio cable ,. 22.900,- Ft GVC 1114 külső 14.400 bps, MNP5 . 16.950,- Ft 
CD-ROM drive 4x seb. TOSHIBA TDE ......sssssu - 28.900,- Ft GVC 2830 belső 28.800 bps, MNP5 .28.500,- Ft 
CD-ROM drive 4x seb. TOSHIBA SCSI-2 sss 36.900,- Ft  GVC 2880 külső 28800 bps, MNPS ..... 

CD-ROM drive 5x seb. ACER IDEtandio cable .. 26.800,- Ft 

CD-ROM audio 4 adatkábel .....,.s2..sssssssesesserresíssessesose 800,- Ft 


PLASMON CD-ROM író, külső dupla seb. ........ 309.000,- Ft 
VAMAHA CD-ROM író, belső 4x seb. ................ 398.000,- Ft 
VAMAHA CD-ROM író, belső 4x seb. .....sszessesss 419.000,- Ft 
A fenti írók a GEAR multisession programmal vannak ellátva! 

GEAR multimédia software felára: .....sxsssssssesreee .460.000,- Ft 








HANGKÁRTYÁK / MPEG KÁRTYÁK 

OuickShot 832 16 bites hangkártya MCD ............... 6.500,- Ft 

ACER $P301 16 bites hangkártya IDE ........ssssssssess 6.500,- Ft 

ACER ESS688 16 bites hangk. IDE 4 CD lemez ..... 7.890;- Ft 

SP260 wave table bővítés (General MIDD . ass 8.800,- Ft d ezet KEÉTOGÉTA 

AEBEDES 0 át E IGÉT Magetábló) see 12.880, Ft pepíthető aktív hangszórópár -. 
§j MSP-88 60W aktív hangdoboz (220V) ... 


MPÉEG-C CUBE dekóder (Real Magic komp.) ..... 35.900,- Ft Media Myth 80W aktív.hangdoboz .... 
Real Magic MPEG dekóder ...sssssessssezeésmeersüetérésesseése 32.900,- Ft OuickShot OS-817, CD tartó ............ 3 


AKTÍV HANGDOBOZOK: 
Power Beat 2x5W. aktív hangdoboz ............ssszexsssssers 2.200,- Ft 
SP-100 beépíthető aktív hangszórópár ... as 3.900,- Ft 











lg ATA LSzZ ai válaszborítékért elküldjük 64 oldalas CD katalógusunkat! 
A fenti árak a forgalmi adót (2590) nem tartalmazzák! 
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Üzlet: 1085 Budapest, József krt. 36. 
Üzlet és szervíz: 1092 Budapest, Erkel utca 13/A. 
: "Tel: 217-8762, 217-9347, 218-5144, FAX: 218-5099 
EIT Nyitvatartás: Hétfő-Péntek 9-18 óra k 
SZÁMÍTÁSTECHNIKA 


